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Manifest!?), odezwa(?)... (a moze usprawiedliwienie?) 




pewn^ tak^... niesmialosci'3 oddajemy w Wasze rece pierwszy numer 
"miesi^cznika elektronicznych szuleröw" GAMBLER. Tfumaczyc sie z 
wyboru tytufu nie bedziemy, ani objasniac "co poeta miaf na mysli"... 
Dose powiedziec, ze przerzucilismy stosy propozycji (w tym kilkaset zgto- 
szeh na konkurs, ktöry ogfosilismy w magazynie ENTER), przewertowalismy göry sfowni- 
köw, wyrwali niezliczone garscie wfosöw z gföw oraz ubili wiadra piany (...ze sliny). 
Z tego nerwowego chaosu wyfonif sie tytuf GAMBLER. To wszystko. Co do zas "szule- 
röw", to ktöz z nas troche nie kantuje (wieczne zycie, pröby famania zabezpieezeh, 
drobnych "retuszöw" w grze, te wyniki...) a wszystko w imie. przyjemnosci grania i wygry- 
wania — z kumplem, z komputerem czy wreszeie z konsola. (to z powodu konsol zre- 
zygnowalismy z okreslenia "komputerowych szuleröw" na rzecz "elektronicznych szuleröw" 
a wiec szerszego). 

Nadalismy temu numerowi oznaezenie "0", bowiem wprawdzie znalazfy sie w nim 
wszystkie podstawowe rubryki pisma, ktöre sobie wymarzylismy, ale nie wszystkie one 
osiajgnety juz zakfadany poziom jakosciowy a caJosc zaplanowana. objetosc 84 stron. 
Zdajemy sobie sprawe z niedocia^gniec numeru — zbyt mafej liczby recenzji, nieröwnego 
poziomu opisöw, usterek jezykowych... 

Jednak efekt koheowy, w naszej ocenie, jest na tyle dojrzaly, iz powazylismy si^ oddac 
go pod Wasz osa^d — czekamy na listy. Ze swej strony chciafbym zwröcic uwage na te 
elementy, ktöre stanowic beda. o odrebnosci GAMBLERA w stosunku do istnieja.cych juz 
tytuföw. 

Szata graficzna GAMBLERA nie jest tak "odjazdowa", jak w niektörych pismach ani tak 
siermiezna i niewyszukana jak w innych. Wybralismy drog^ srodka — staraja.c si^ zapro- 
ponowac uklad atrakcyjny, kolorowy, bogato ilustrowany, ale jednak z zachowaniem 
pefnej czytelnosci i przejrzystosci pisma. 

Chcemy spory nacisk polozyc na wymiane doswiadezeh mi^dzy graezami (szulerami?) 
— sta.d rozbudowana rubryka "tete" (Tips & Tricks), ktöra docelowo liezyc bedzie 1 6 stron 
a wypefnia. ja. tipy nadsylane przez Was. 

Nowym pomysfem jest "GamblerClub". Czfonkami tego klubu mogaj zostac prenumera- 
torzy pisma a oferowac on bedzie rözne akcje (np. wyprawy na swiatowe targi gier), 
nizsze ceny zakupu oprogramowania, dostep do taniego softu Shareware, kilka niespo- 
dzianek i... imponuja^ca. kart^ klubowa.. Szczegöly wewna^trz numeru. 

W tym numerze (i zamierzamy to utrzymac) znalazlo sie kilka materiaföw nie beda.cych 
ani opisami gier ani ich recenzjami. To wynik przekonania, iz kazdy zdrowy na umysle 
gambler (czyt. graez) od czasu do czasu unosi wzrok znad klawiatury... by spojrzec na 
ekran telewizora podta^ezonego do wideo. Niektörym zdarza si^ tez cos przeezytae" (nie 
zawsze lekture...). Jesli zatem sie nie mylimy (a moze sie mylimy?) — to kilka kawalköw 
niejako "obok" komputeröw i gier powinno byc na miejscu. Jest taka fajna impreza, ktöra 
sie. nazywa WRO — Wrocfawskie Realizacje Okofomuzyczne. Z muzyka. ma to niewiele 
wspölnego... Umöwmy sie, ze rubryka VARIA'tkowo to beda. "realizacje okofokomputero- 
we". 

Opisy, recenzje, nowosci, konkursy — to wszystko mozna znalezc w kazdym pismie. 
Mam nadzieje, ze nasza propozycja nie bedzie gorsza, od tego, co oferuje konkureneja. 
Oceniac bedziecie Wy. 

Kazdy porza^dny wstepniak w pierwszym numerze nowego pisma powinien kohezyc 
sie apelem o wspöfprace, listy, artykufy i tak dalej. Postaram sie byc oryginalny i powiem, 
ze to raezej my bedziemy pisac a Wy czytac niz odwrotnie — to jest ukfad normalny. 
No, chyba ze krew Was zaleje przy lekturze albo wrecz przeciwnie — osfupiejecie z 
wrazenia. Wtedy mozecie napisac — przeezytamy. 

Grzegorz Eider 
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POWSTALO JUZ 
BARDZO WIELE 
'GIER, W KTÖ- 
RYC H OD G RY- 
WAMY I 
INZYNI E RA, 
BURMISTRZ, 

BOGA I ZARZA- 
DZAMY MIAS- 
TEM, PANST- 

WEM, CYWILIZACJA, A NAWET KOLE- 
JAMI. ZACZYNAMY OD PODSTAW, A 
KONCZYMY (OCZYWISCIE JEZELI 
STARCZY NAM CIERPLIWOSCI) NA 
PRAWDZIWYM, NOWOCZESNYM IM- 
PERIUM. TAKIE GRY 5ZALENIE 
WCIAGAJA I MOZNA PRZY NICH 
SPEDZIC BARDZO WIELE 

NIEPRZESPANYCH NOCY. 







m 



r 





f. 




JftK NIDHC PO JflKlS STU LhTmCH IMPEF 



N OGROMNE IMPERIUM 



Firma Impressions nie 
zdobyta uznania swoimi 
wczesniejszymi produkta- 



mi — byty, szczerze 
möwicjc, kiepskiej jakosci. 

Moje zdanie o tej firmie 
bardzo szybko zmienito 
si$, gdy pewnego dnia za- 
gralem w wersje demon- 
stracyjna. gry Caesar z ja- 
Iciegos zachodniego czaso- 
pisma. Zachwycit mnie 
mnie wspaniaty scenariusz 
oraz fakt, ze zawsze "cos 
trzeba zrobic". Wkrötce 
otrzymalem petna. juz we- 
rsje tej gry i przez nastep- 
ne dwa tygodnie gratem w 
nia. "do upadtego". 

Caesar jest gra. strate- 
giczna., przypominaja,Ccj 



starszy program tego ro- 
dzaju - Sim City. Obie gry 
maja. wiele wspölnych 
cech. W obydwu budujemy 
i zarz^dzamy miastem, za- 
czynaja.c od najprostszych 
konstrukcji, a koricza.c na 
najbardziej zaawansowa- 
nych. Pobieramy podatki, 
dzieki ktörym mozemy 
utrzymac stan kasy nasze- 
go miasta w röwnowadze. 
W Caesarze pefnimy 
funkcje przywödcy maiej 
'na razie) spotecznosci 
osadniköw w starorzym- 
skich realiach historycz- 
nych. Od czego zacznie- 
my? Od budowy domöw 
mieszkalnych, krzykna. 

mniej doswiadczeni gra- 



cze. Nie tak, bytby to naj- 
wiekszy bf^d, jaki mozemy 
popein ic w tej grze. Nie 
mozemy sobie na to po- 
zwolic, gdyz domki po pro- 
stu znikna. w bardzo kröt- 
kim czasie, a ludzie rozej- 
da. sie w poszukiwaniu lep- 
szego miejsca na zasiedle- 
nie... Zastanöwmy sie, gdy- 
by zaproponowano nam 
zamieszkanie w namio- 
tach, na catkowicie pustym 
terenie, bez zadnych wy- 
göd, czy zgodzilibysmy sie 
zostac na dtuzej? 

Rozpocz^c budowe mia- 
sta powinnismy od stwo- 
rzenia duzej sieci wodoci^- 
gowej, gdyz woda bedzie 
w Caesarze takim proble- 



namio- 



nie mozna 



mem, jakim w Sim City 
jest elektrycznosc. Be- 
dzie tu nam jednak 
troche trudniej, gdyz 
sieci wodocia.gowej 
nie mozna "przepla- 
tac" miedzy zabudo- 
waniami, trzeba stwo- 
rzyc jedna. stata. i 
zwartq rure. Woda 
musi miec jednak ja- 
kies zrödto, wiec bu- 
dujemy pompe przy 
najblizszej rzece lub 
jeziorku. W naszej sie- 
ci rur powinnismy zo- 
stawic jedno, dwa pu- 
ste miejsca (koniecz- 
nie w röznych miej- 
scach). Wröcimy do 
nich jeszcze. Siec wo- 
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enerat in 



doci<|gowc| juz wi^c mamy, 
czy juz mozemy przyst^pic 
do budowy pierwszych do- 




rub Land 



mköw? Jeszcze nie. Zanim 
to zrobimy, powinnismy 
uatrakcyjnic nasze miasto, 
aby lokatorzy chetniej sie 
wprowadzali. Przed posta- 
wieniem czegokolwiek, 

budujemy drogi, ktöre 
umozliwia^ sprawny trans- 
port. Nastepnie, w cen- 
trum miasta stawiamy fo- 
rum, czyli budynek admi- 
nistracji publicznej - naj- 
wazniejszy w miescie. Zbu- 
dujmy takze amfiteatr, byc 



moze tory wyscigöw kon- 
nych, aby mozliwie uprzy- 
jemnic potencjalnym mie- 
szkahcom zycie. Teraz w 
pozostawione poprzednio 
puste miejsca sieci wodo- 
ci^gowej wstawiamy" kc|- 
pieliska i laznie miejskie. 

Nadszedt czas na rozsta- 
wlanie domköw (a raczej 
namiotöw). Zacznijmy jed- 
nak spokojnie, rozmie- 
szczaja_c np. pi^c domköw 
obok forum, tyle samo nie- 
daleko ka.pielisk. Pojedyn- 
cze namioty szybko powin- 
ny sie zamienic w podwöj- 
ne, a nastepnie w stomia- 
ne chatki, a te w duze slo- 
miane chaty, ogromne sfo- 
miane chaty... Kto wie, 
byc moze pözniej jeden z 
domköw przeksztatci sie. w 
piekna wille dla miejsco- 
wego bogacza. Obywatele 
musza. jednak pracowac, 
aby na siebie zarobic. W 
niedalekiej przysztosci be- 
dziemy musieli wybudo- 
wac co najmniej jedno 
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miejsce pracy, pözniej tar- 
gowisko, itd. Jedynym 
zrödtem pieniedzy z nasze- 
go punktu widzenia sa. 
podatki. Pobieramy je za- 
röwno od mieszkahcöw 
miasta, jak i od miejsc pra- 
cy. Im mniej mamy ludno- 
sci, tym mniej pieniedzy 
otrzymamy z podatköw. 
Mozemy oczywiscie zmie- 
nic procent pobieranych 
op*at, jednak nalezy uwa- 
zac. Strefa bezpieczehstwa 
kohczy sie praktycznie na 
wysokosci 7 %, ustanowie- 
nie wyzszych podatköw 
moze bardzo szybko spo- 
wodowac liczne bunty, 
ktöre powoli beda prze- 
mieniac nasze miasto w 



H 




7 I 



ruine^ Najlepszym, moim 
zdaniem, wyborem jest 5 
lub 6 %, gdyz wöwczas 
wszyscy ptaca., przybywa 
nowych obywateii i dalszy 
rozwöj miasta przebiega 
bez zaktöceri. Mozna juz 
zobaczyc poruszaj<)cych 
sie^ po ulicach mieszkah- 
cöw, ktos biegnie z wia- 
drem po wode, a tarn dalej 
przechadza sie^ dostojnym 
krokiem urzednik miejski. 

Prawdziwym postra- 

chem starozytnych gumi- 
siöw, to znaczy Rzymian, 
byli barbarzyricy. Röwniez 
w tej grze ich najazdy sta- 
nowia. zagrozenie dla roz- 
woju naszego miasta. Jak 
rozwia.zac ten problem? 
Otoczyc sie^ niezdobytym 
murem, izoluj^c sie od 
swiata i przerwac harmo- 
nijny rozwöj wspötpracy 
gospodarczej z prowincja- 
mi, czy postawic wyta.cznie 
na aktywna. obrone, przed 
barbarzyhcami poprzez 

organizowanie wypraw 
wojennych. Najlepszym 
rozwi<|zaniem wydaje sie 
tutaj pota.czenie obu kon- 
cepcji, budowac solidny 
mur woköt miasta i szkolic 
wojska do walki. 

Szymon Grabowski 
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PRZED TOBA BY- 
tO JUZ WIELU 
SM lAtKÖW. ZCI- 
N^LI WSZYSCY, 

POKASANI PRZEZ 

JADOWITE WE.ZE, 
POCRYZIENI 
PRZEZ DZIKIE 

ZWIERZE.TA, 
PODZIURAWIENI 
PRZEZ STRZAtY 
INDIAN I KULE 
RZEZIMIESZKÖW. 
ZADNEMU Z TYCH 
SM lAtKÖW NIE 
UDAtO SIE. PO- 
SIA$C WSZYST- 

KICH |EJ BO- 
CACTW... NIKOMU 
NIE UDAtO SIE. JEJ 
ZNALEZC... ZA6U- 
BIONA KOPALNIA 
ZtOTA... 




Mowa o Lost Dutchman 
Mine, czyli o grze przygodowej 
z elementami zrecznosciowymi. 
Mimo, ze zyjemy w swiecie pro- 
gramowych nowosci, z pewno- 
Scia. warto powröcic czasami do 
starszych gier, bez rewelacyjnej 



DUTCH 

MAN MINE 




grafiki i animacji, ale za to z 
dobrym scenariuszem, röwnie 
ciekawym, jak w wielodysko- 
wych "nowinkach". 

Wcielamy sie wiec w postac 
starego poszukiwacza ztota, 
ktöry postanowit spröbowac 
swoich sit w odnalezieniu legen- 
darnej Zagubionej Kopalni. Gre 
rozpoczynamy w matym mia- 
steczku, gdzies na Dzikim Za- 
chodzie, ktöre bedzie nam slu- 

zyc za "baza. wypadowa/'. Moze- 
my tutaj zalatwiC najpotrzebniej- 

sze sprawy: wyposazenie w 
zywnosc, odpowiedni sprzet, 
lokate pieniedzy w banku, wyle- 
czenie sie z röznych ran, zakup 
krowy, itd. Zaczynamy ze sto- 

sunkowo niewielka. suma. pie- 
niedzy (250$) i udajemy sie na 
zakupy. Powinnismy kupic: bu- 
klak na wode, haczyk na ryby, 
kilof, lopate, line i miske do 
"wyfawiania ztota". Nastepnie 
udajemy sie nad strumieh, lowi- 
my nieco ryb — beda. one sta- 
nowic podstawe codziennego 
jadlospisu — i bierzemy sie za 
wytawianie ztota! Po pewnym 
czasie wracamy do miasteczka, 
wymieniamy ztoto na pieni^dze 
i kupujemy rewolwer z zapasem 
amunicji. Udajemy sie teraz na 
dalsze poszukiwania, prosto w 
strone gör. Mozemy poszperac 
po röznych jaskiniach, czasami 
znajdziemy ztoto, czasem obe- 
rwiemy spadaja.cym kamieniem. 
KaZdorazowo zamieniamy 

uzbierany stos ztota na "zielone 
papierki", u handlarza w mia- 
steczku. Mozna sie nieco roze- 
rwac, wypic w knajpie co nieco 
(ostroznie z alkoholem), a na- 
wet zagrac partyjke pokera. 

Jezeli nie sptukalismy sie do- 
szczetnie przy kartach, kupuje- 
my krowe i obowia^zkowo do- 
datkowe buktaki na wode. Cze- 
kaja. nas dalsze poszukiwania 
zagubionej kopalni. Wedröwke 
beda. nam umilac rözne niespo- 
dzianki, jak napady uzbrojonych 
bandytöw, ba.dz msciwych In- 



szych nie nalezy, mozna zatem 
zabic go, usmazyc i kolacja go- 
towa (mniam, mniam!!!). 

Indianie zazwyczaj chca. 
ukrasC" nam krowe, a bandyci 
doszczetnie ograbic. Nasza. je- 

dyna. bronia. jest oczywiscie re- 
wolwer, do ktörego zawsze po- 
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dian, czy tez bliskie spotkania z 
jadowitymi wezami. Z wezyjest 
jednak pewien pozytek. Po za- 
strzeleniu takiego, nasz bohater 
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automatycznie podnosi "zde- 
chlaka" i w razie potrzeby, moze 
go... zjesc (!). Zaspokoi to gtöd z 
identycznym skutkiem, jak np. 
chleb, czy tez pieczeh lub stek. 
Natomiast poka.sanie przez ta- 
kiego weza moze sie zakohczyc 
szybka. smiercia. poszukiwacza. 
Na szczescie gad do najszyb- 



winnismy miec amunicje (nie 
wyruszaj w dalsza. droge bez co 
najmniej pieciu sztuk naboi — 
mozesz juz po prostu nie 
wröcic). 

Nie zamierzam doktadnie 
opisywac wfasciwej drogi do 
zagubionej kopalni, ale dla 
mniej cierpliwych graczy podam 
kilka wskazöwek. 

- Najwazniejsze przedmioty: 
buktak (kilka), kilof, topata, lina, 
miska, haczyk na ryby. 

- Jak najszybciej kup krowe. 

- Ztoto z kopalni daje wiekszy 
dochöd niz wypfukane z rzeki. 

- Zawsze nos przy sobie re- 
wolwer z zapasem naboi. 

- W barze pij Sarsaparille, nie 
Whiskey! 

- Badaj wszystkie mapy, 
mimo, ze niektöre moga. byc 
fafszywe. 

- Otwörz konto bankowe i 
przelewaj nadmiar gotöwki, na 

"czarna. godzine". 

- W kieszeniach trzymaj tylko 
najpotrzebniejsze rzeczy. 

- Niech ryby i woda stanowia. 
Twoje gtöwne pozywienie i pi- 
cie. 

Powodzenia! Tobie sie uda! 

Szymon Grabowski 





PROPONUJEMY WAM INNY 
OPIS, NIZ TE, Z KTÖRYMI 
$1$ DOTAD SPOTYKALISCIE. 
ZAMIAST KLAWISZOLOGII 

OPOWIADANIE, W KTÖRYM 



ZNAJDZIECIE WIELE CEN- 
NYCH WSKAZÖWEK - JAK 
6RAC ABY CAIY PODBITY 
SWIAT LECt U WASZYCH 

STOP... 





W gospodzie "Pod Zfotym Kogutem" panowal zwykfy wieczorny 
ruch, gdy drzwi otwarfy sie z rozmachem, wpuszczajajc do srodka 
kolejna. grupe amatoröw serwowanego tu piwa. Gromada ubfoco- 
nycn niemilosiernie krasnoludöw ruszyia od razu do baru, juz z 
daleka wotajac o jadfo i napitki. 

— Kufelek "Zlotego Koguta", jesli 
faska! 

— I pieczeh z elfa! Cha, cha! 

— Dowcip typowy dla krasnolu- 
döw, ciezki jak nagrobek — ode- 
zwal sie siedza.cy przy barze mfody 
elf, patrzac na przybyfych z niesma- 
kiem. — Coscie tacy weseli? Zfote 
sztabki zaczely sie mnozyc? 

— Prawie — od pari barczysty 

krasnal z imponuja.ca. ruda. broda.. 
— Wracamy z gör, ze wschodu. 




KRASNOLUD 



Odkrylismy kopalnie diamentöw. 

Pracuje tarn juz szesciu naszych, a jutro dojda. nastepni. Möwie ci, 

te kamienie to prawdziwe cudo — 
wielkie jak jajka fenlksa! 
■ — Jak was znam, przy okazji zra- 




ELF 



bia. kolejny kawafek lasu! 

— Gdzies przecieZ musimy mie- 
szkac! Nie postawie sobie domu na 
drzewie! 

— Przekleci niszczyciele! Jedno 
drzewo moZe wyzywiC dziesieciu 
ludzi, a wy beztrosko rabiecie je na 
prawo i lewo. 

— Ale kopalnia przyniesie dwie- 



scie piecdziesia.t sztuk zlota docho- 



du! Dwiescie piecdziesia.t! 

— I do wiosny sie wyczerpie. A zasadzony las daje dochöd rok 
za rokiem — i zywi ludzi! Pamietaj o tym, kiedy na przednöwku 
przyjdziecie znowu prosic o Zarcie. 

— Na pewno nie was! Od czterech lat jestesmy samowystarczal- 
ni, ty drzewolazie! 

— No, kurduplu, doigrales sie! Zaraz to odszczekasz! 

W nagle zapadlej ciszy ostatnie slowa odbify sie echem od 
poczerniafego pufapu. Policzki krasnoluda nabiegfy krwia.. — Kur- 
duplu? — wysyczaf przez zeby, a jego potezne piesci zacisnely sie 

kurczowo. — Nikt tak do mnie nie 
bedzie möwif! Nikt! — Kopniety ciez- 
ki, debowy stolek poleciaf na bok z 
gfuchym hukiem. Na brzegu po- 
wstalego nagle pustego kregu stlo- 
czyli sie bywalcy gospody — zapo- 
wiadafa sie ciekawa walka. Krasno- 
lud, masywnie zbudowany, nawet 
wsröd swoich wspöfplemiehcöw 
slyna.1 z sify — elf, lekki i zwinny, z 

latwoscia. mögf unikna.c wszystkich 
ciosöw. 

— Spoköj! — to slowo jak grom 







ULRIK 



uderzylo w walcza.cych. Kra.g ga- 

piöw otworzyf sie i zamkna.1, przepuszczajcjc do srodka meZczyzne 
w stroju wojownika. — Natychmiast przestahcie! 

— Zamkni] sie, Ulrik! To nie twoja sprawa! — warkn^f krasnolud. 

— Idz niahczyc swoich smarkatych zolnierzy! — dodal elf. 

— Dose mamy zewnetrznych wrogöw, nie musimy zrec sie 
miedzy sobaj Dia nich zachowajcie swoje mestwo — i swoje dow- 
cipne odzywki! 

— Wlasnie, nabicie paru guzöw temu rudzielcowi bedzie swiet- 
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nq rozgrzewka. przed bi- 

twa.. 

— Walcz, zamiast sie 
chwalic\ drzewolazie! 

— Dzieci. Zachowuje- 
cie sie jak male dzieci. — 
na dzwiek tego cichego, 
fagodnego glosu zamilkl 
gwar, a zacietrzewieni 
przeciwnicy odwröcili sie 
nagle w strone, z ktörej 

"* öw glos dochodzil. 

— Ojciec Pean! — 
obaj, krasnolud i elf, wygla.dali teraz rzeczywiscie jak skarceni malcy. 

— Co ojciec robi w gospodzie? — zapytal Ulrik — To nie miejsce 
dla swia.tobliwej osoby. 

— Jak widac, moja obecnosc na cos si'ejednak przydafa. Jestem 
wszedzie tarn, gdzie möge byc potrzebny. 

— W istocie, tych tutaj nie otrzezwitaby nawet tra.bka nd alarm. 
Pamietajcie, wy dwaj — takie utarczki to dzialanie na korzysc na- 
szych wrogöw. Tylko razem jestesmy silni. 

Gapie powoli rozeszli sie do swoich stolöw, popatruja.c spod oka 
na czfowieka w skromnej, br^zowej szacie, ktöry kilkoma slowami 
popsul im widowisko. Elf smignaj w strone drzwi, a krasnolud, 



mamrocza.c pod nosem cos o bezczelnych zielonych malpach, 
wröcil na swoje miejsce przy barze. 

— I tak jest co wieczör, Eriku — westchnaj Ulrik, ciezko opada- 
ja.c na lawe. — Nie ma dnia bez jakiejs awantury. — Siedza.cy 
naprzeciw niego mlody chfopak si'egnaj po kufel z piwem, nie 
spuszczaja.c swego rozmöwcy z oczu. 

— Wszystko przez te. piekielna. ciasnote - 



- kontynuowal Ulrik. — 
Gnieciemy sie w domach jak sledzie w beczce, a to nie sprzyja 
"integracji miedzyrasowej", ktöra. mifosciwie nam panuja.cy cesarz 
Albrecht, podpora niebios, wladca wolnego swiata, i tak dalej, 
uczynif obowia.zkiem kazdego dobrego obywatela. Wydal nawet 
specjalny edykt — "O przyjazni i 
wspölpracy", czyjakos tak. 

— Widzialem, jak za rzeka. kra- 
snoludy kfada. podwaliny pod nowy 
zajazd. To powinno pomöc. 

— Tak, na jakis czas — ale na 
bardzo krötki. Od tej strasznej zimy 
szesc lat temu, kiedy ojciec Pean 
musial przekazac im cztery kwartaly 
lasu i dwie plantacje, bo marli z glo- 
du jak muchy, mnoza. sie bez opa- 
mi'etania. Zreszta. bardzo dobrze — 
dzielni z nich wojownicy, twardzi i 




OJCIEC PEAN 



Abvs nie 



t zawodu... 



kwintesencia 



Cel gry: 



Swiat gry: 



Czas gry: 



Postaci gry: 




Pokonac wszystkich wrogöw, a poprzez sprawna. 

administracje osia.gna.c ränge cesarza (Emperor) 

36 na 58 

kwadratöw, 

kazdy podzielony 

od lewej do 

prawej na cztery 

pola. Göry, 

skafy, röwniny, 

lasy, rzeki, 

jeziora. Mapa 

strategiczna plus 

piekny tröjwy- 

miarowy widok 

w skali taktycz- 

nej. 

ograniczony 

tylko zdolnoscia. 

przezycia (twoja. i twoich wrogöw). Mierzony w 

latach i porach roku (wspaniale obrazy jesienne- 

go lasu). Przerzucenie jednostki z jednego korica 

swiata w drugi zajmuje ok. trzech miesiecy. 

zywcem wzi'ete z gier RPG, uzywane w systemie 

D&D (Dungeons and Dragons). Okreslane przez 

6 wielkoSci: sile, inteligencje, wiedze, zrecznosc, 

kondycje i charyzme. 
Twoi podwfadni: 5 plemion wybranych z 7 (wojownicy, 

magowie, krasnoludy, klerycy, elfy, mieszahcy i 

zlodzieje). 
Twoi wrogowie: obsydianowe statuy, wielkie ropuchy, ogniste 

giganty, feniksy, zombie, ogromne mröwki, 

szkielety, golemy itd. 
Wydatki: budowa i utrzymanie nieruchomoSci (spichlerzy, 

kuzni, warsztatöw pfatnerskich, szköf magöw, sal 

treningowych, wiez obserwacyjnych itp.) oraz ich 

rozszerzanie (Upgrade). 
Zrödfa dochodu: plantacje i lasy, takze kopalnie, tawerny, 

magiczne mfyny, skryptoria, piekamie itd. Ekstra 

zysk za zniszczenie kazdej twierdzy wroga. 



Sterowanie: 



Wojna: 



na nowe tereny przycia.gasz tych ludzi, ktörzy sa. 

w gotowosci (ready). Tarn mozesz ich osiedlic 
(home) i rozpocza.C budowe. Swiezo zwerbo- 
wani ludzie sa. "bez przydzialu" (unassigned) 

— sami poszukuja. wolnego miejsca, aby sie 
osiedlic. Podwladnych w danym kwadracie 

kierujesz do budowy, treningu lub werbunku 

— w dowolnych proporcjach. Naciskaja.c 
klawisz "A" na mapie strategicznej mozesz 
wyznaczyc obszar dowolnej wielkosci i wydac 
rozkazy wszystkim znajduja.cym sie tem 
jednostkom. 

Administracja: piec zamköw naleza.cych do 

przywödcöw plemion ustaw w piecioka.t — 

kazdy bedzie mögl sie rozwijaC w innym 

kierunku. Dbaj o wysoka. produkcje zywnosci 

(farmy i zagajniki) i zapas miejsc dla nowo 

werbowanych ludzi (zamek, domy, zajazdy) 

— tylko wtedy liczebnoSc populacji bedzie rosla, 
a popularnosc wladcy bedzie wysoka (konieczne 
do awansul). Powierzaj sprawy specjalistom: 
krasnoludy bezblednie wykrywaja. podziemne 
zloza, elfy sadza. wspaniale lasy itd. Prawo 
wfasnosci mozna potem przepisaC na inne 
plemie, jesli jego przedstawiciel jest obecny w 
danym kwadracie. Wszystkie nieruchomosci (z 
wyja.tkiem lasöw) wymagaja. stafego nadzoru — 
inaczej popadaja. w ruine. Pienia^dze uzyskane z 
szybko wyczerpuja.cych sie kopalh wykorzystaj na 
ulepszenie pöl i lasöw oraz na stawianie budowli 
przynosza.cych staly zysk. Zima. produkcja 
Zywnosci i dochody z upraw spadaja. czterokrot- 
nie — zapas jedzenia w spichrzu i pieniedzy w 
skarbcu (vault) uratuje twoich ludzi przed 
smiercia. gfodowa., a twoje mienie przed ruina.. 
Je^li ktöres z plemion nie ma pieniedzy na 
budowe, niech stawiaja. targi (marketplace). Daje 
to dostep do wspölnego konta. 
wzgledy bezpieczehstwa przemawiaja. za osiedle- 



% 



6AMBLER 0/93 




mocni w boju. 

— Sfyszalem, ze podczas pierw- 
szego starcia z Czamymi uciekli z 
pola bitwy! 

— To prawda, die wtedy wszyscy 
uciekali. Nawet ja. Pamietam to jak- 
by zdarzyfo sie^ wczoraj. Bylem wte- 
dy takim calkiem zielonym szcza- 
wiem — jak ty nie przymierzaja.c. 
Szlismy na zachöd mala, grupa. — 



MAC N US MAC 



trzech wqjowniköw, dwöch krasno- 
ludöw i ojciec Pean. Tylko dzieki 
niemu möge tu siedziec, popijac 
piwko i wspominac. Mieiismy zakfadac kopalnie w görach na za- 
chodzie. Okra.zylßmy od poludnia odnoge Wielkiej Rzeki i wtedy 
ich zobaczylismy — wielkie postaci, czarne jak wegiel, tylko takie 
dziwne blyski po nich biegafy. Widac bylo, ze nie przyszli wymie- 
niac prezentöw — wymachiwali tymi swoimi fapskami, a piesci 
mieli jak bochny. Sformowalismy wie^c szyk i na nich. Zamachnajem 
sie mieczem i ciajem od ucha — nie znalem wtedy tych wszystkich 
szermierczych sztuczek. Tne wiec od ucha, ostrze trafia go w rami'e 
— i odskakuje z takim dzwiekiem, jakbym w kamieh uderzyt! Ja 
jeszcze go raz — to samo! Patrze zbaraniaty, a on sie tak paskudnie 
wykrzywif i tup mnie pi'escia.. Swiat mi zniknaj sprzed oczu, a kiedy 



Stronqhold. 



Poziomy gry: 



niem sie np. w widlach rzeki lub na pöfwyspie, 
ale rozwöj Twierdzy jest fatwiejszy na röwninie. 
Uwaznie wybieraj lokalizacje swojego zamku! 
Woda nie ochroni cie przed feniksami i koguta- 
mi. Oslona doswiadczonych wqjowniköw jest 
pewniejsza, buduj wiec sale treningowe, kuznie i 
warsztaty platnerzy. Gdy cie na to stac, postaw 
arene (5000 sztuk zlota!) — przyspiesza trening 
wszystkich mieszkahcöw Twierdzy o ponad 50%. 
Stwarzaj^c przywödcöw pieciu plemion, ba.dz 
cierpliwy — uparcie wciskaja.c "Reroll scores" 
doczekasz sie wysokich wskazniköw siiy, zreczno- 
sci itd. Nie zapominaj o CON — kondycji. Ona 
decyduje o liczbie ciosöw (HP, Hit Points), jakie 
podwfadni danego wodza beda. mogli przyj^c w 
walce. Buduj wieze obserwacyjne — kazda daje 
ö dokfadny widok na spory kawafek otaczaja.ce- 
go terenu. Nie ogalacaj swych muröw z 
obrohcöw, szykuja.c wyprawe na twierdze wroga 
— prawdopodobnie bedziesz musiai odeprzec 
silne uderzenie niedobitköw nieprzyjacielskiej 
armii. Obserwacja przebiegu bitwy z bliska 
wpfywa czasem niekorzystnie na jej przebieg — 
zajmij sie wtedy gospodarka.. Twoi ludzie dadza. 
sobie rade bez ciebie. 

mozesz wybraC sobie tryb pokojowy (lawful) lub 
gra£ jako wladca Chaosu (chaotic). Do zwycie- 
stwa potrzebujesz wtedy sprawnej administracji 
lub dobrych zolnierzy. Najtrudniejszy jest tryb 
Neutral, wymagaj^cy jednego i drugiego. 
Wrogowie moga. byd nastawieni pokojowo (nie 
nachodza. twoich ziem), wrogo (rajdy pojedyn- 
czych jednostek) lub agresywnie (zorganizowane 
ataki). Mozna takze ustawiC sobie dowolna. 
(Custom) liczbe wrogöw o niskiej, ^redniej i 
wysokiej inteligencji oraz rozmiary drugiej fali 
nieprzyjaciöl. W jej skfad wchodzi Mindark — 
wrög numer 1, przebiegly wladca Chaosu. 





sie ockna.lem, staf nade mna. 
ojciec Pean i wywijal ta. swoja. 
laska, opedzajac sie od Czar- 
nych. Pewnie bysmy wszyscy 
zgineli, gdyby nie Magnus, 
ktöry posfal za nami swoich 
magöw w nadziei, ze sie zala- 
pie na udzial w jakiejs kopalni. 
Przyszli w ostatniej chwili, na 
szczescie okaza\o sie, ze na 
ich magiczne pociski nie ma 
mocnych. Od tej pory inaczej 

na nich patrze. 

— I co, poszlis... — zasluchany w opowiesc, mfody wojownik 
nie zauwazyl malego swiatelka, ktöre od pewnego czasu wisialo 
mu nad glowaj. Teraz w jednej chwili nadefo sie i peklo z hukiem, 
obsypuja.c go od stöp do glöw deszczem barw. Kolorowe plamy 
poznaczyly jego skörzany kaftan, nogawice, welniany plaszcz — 
wygladal jak jarmarczny bfazen. Od pobliskiego stolika doleciaf 
cienki, dziewczecy chichot, zdlawiony nagle, jakby wlasciciel tego 
glosu nagle zatkaf usta reka.. Erik porwaf sie na nogi, czerwonyjak 

burak, i spogladajac woköl otwieraf 
tylko i zamykal usta — aZ wröcif mu 
dar mowy: 

— Kto to zrobil! Moje ubranie! 
Trzy dni temu je wyfasowalem! Sier- 
zant mnie zabije! 

— Bardzo przepraszam... — od 
sqsiedniego stofu podniosla sie mfo- 
da czarodziejka. — Nie chciafam... 
zaraz to naprawie — uprzejme slo- 
wa pozostawafy w jawnej sprzecz- 
nosci z jej wyraznym rozbawieniem. 
Erik gapif sie na nia. zbaraniafy i 
znöw wyglqdaf jakby bogowie prze- 
oczyli go przy rozdawaniu jezyköw. 

Byc moze mialo to jakis zwia.zek z tym, ze sprawczyni jego nieszcze- 
scia nie przypominala potworöw z opowieSci Ulrika. Dfugie, czarne 
wfosy opadaiy jej falami na plecy, zebrane nad czofem prosta. prze- 
paska., mieniac sie przy tym malymi iskierkami ztota — zapewne za 
sprawa. magii. Ciemnobra.zowe oczy, zmruzone teraz w usmiechu, 
ocienione byfy dfugimi, gestymi rzesami, stanowia.c ozdobe drob- 
nej twarzyczki o pefnych ustach. Wzrok Erika powedrowaf niZej, 
dostrzegaja.c mimo obfitej szaty maga szczegöfy, ktöre do reszty 
odebrafy mu dech w piersiach. Pod tym zachwyconym spojrzeniem 
dziewczyna stracifa nieco ze swej pewnosci siebie. Szybkim ruchem 
ra.k i kilkoma slowami wywolala siwa. chmurke, ktöra otoczyla Erika 
jak oblok dymu, po czym umkneta do swoich chichocz^cych kole- 
zanek. Rzuciwszy ostatnie spojrzenie za oddalaja.ca. sie czarodziejka., 
chfopak usiadf powoli na swoim miejscu. 

— Kto to byf? — zapytaf przygla.daja.cego mu sie z rozbawie- 
niem Ulrika — Wy — wygla.da jak ksiezniczka! 

— Zapewne studentka tutejszej szkofy magöw. Sa.dza.c po zapre- 
zentowanych umiej^tnosciach — drugi rok nauki. Popatrz na siebie 
— wszystkie plamy zniknefy. 

— Co? A, tak, rzeczywiscie. Jak myslisz, czy — czy ona... 

— Nie sadze, by mogfa ci poswi'ecic wiele czasu teraz, gdy 
odkryto nowe ogniska Chaosu. Magowie kazda. chwile musza prze- 
znaczyc na trening, jesli chca. przeZyc zblizaja.ca. sie bitwe. Przestali 
nawet budowac sobie domy i uprawiac pola. Wszystko za nich 
robia. krasnoludy i nizioiki. Pamietaja., jak drogo kosztowafo nas 
wszystkich pierwsze wielkie zwyci'estwo. 

— Möwisz o zniszczeniu cytadeli Czarnych Pomniköw? 

— To tak ich sie teraz nazywa w Akademii Wojskowej? Tak, 
wlasnie o tym mysle. Posluchaj, bo odrobina strategii ö nie zaszko- 
dzi. Byfo to w drugim roku od naszego osiedlenia sie w tej krainie. 
Mifosciwie nam panujacy, i tak dalej, uznaf ze jestesmy wystarcza- 
jaco silni, by spröbowaC pokonac wroga na jego terytorium. Ich 
cia.gte nekaja.ce rajdy na nasze ziemie zmuszafy do utrzymywania 
na granicach absurdalnie duzych Sil. Wyobraz sobie: pole kapusty, 
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chafupka, a po polu snuja. 
sie trzy oddziafy zofnierzy 
i dwöch magöw na do- 
kfadke, zdychaja.c z nu- 
döw zamiast pracowaC 
gdzie indziej. 

— Ale mur... 

— Zapomnij! Wtedy o 
zadnym murze nam sie 
nie in\\o. Dochody byly 
na to za niskie, zreszta. nie 
chcielismy utrudniac so- 
bie komunikacji. Znaj- 

dziesz na przykfad fadny pokfad zelaza i lataj kawaf drogi do bra- 
my, zeby scia.gna.c kolegöw na budowe kopaini. Bronilismy cesar- 
stwa, jak to sie möwi, wfasnymi piersiami. Zreszta. nie byfo to wtedy 
cesarstwo, a zwykfa baronia — ale o tym lepiej cicho sza. Nasz 
cesarz nie lubi sobie przypominac, ze byf kiedys tylko baronem. W 
kazdym razie zdecydowaf, ze idziemy do ataku. Ekspedycja byfa 
cafkiem nielicha — dziesi'ec oddziaföw wojska, piec krasnoiudöw — 

ale najlepszych! - wszyscy z topora- 
mi albo mfotami, potem pieciu kle- 
ryköw, zeby leczyli rany w czasie 
bitwy, no i pietnastu magöw na 
czele — a kazdy co najmniej doktor 
nauk magicznych. Poszlismy zwar- 
tym szykiem prosto na cytadele 
Czarnych. Najpierw oczy^cilßmy 
okolice. To byfa kaszka z mleczkiem. 





— sam nie wiem czym zreszta.. Najodwazniejszy z nas... 

— To znaczy ty. 

— Niewazne kto, w kazdym razie jeden z nas podszedf i podwa- 
zyf zwornik luku, tworzacego gföwna. brame. Posypal sie gruz... od 
tej chwili nie minefo wiele czasu, a po twierdzy Czarnych zostaia 
kupa kamieni. Pod nia. odkrylismy lochy a w nich — czego tarn nie 
byfo! Zfoto, drogie kamienie, broh, naczynia z jakiegos dziwnego, 
srebrnego metalu, przepi'ekne rzezby w drewnie i kamieniu — 
wszystko razem warte ponad siedem i pöf tysiqca! A dochody 
naszego wielkiego pana wynosify wtedy osiemdziesia.t sztuk zfota! 
Skarbiec sie zapefnif, a zdobyczy nie byfo widac konca. Reszta za- 
silifa wspölny fundusz, choc mifosciwie nam panuja.cy zgrzytaf ze- 
bami — nie przewidzial tak wielkich lupöw. Zreszta. zaraz po wy- 
prawie zaja.1 sie rozbudowa. skarbca — tak na wszelki wypadek. 

— To rzeczywiscie wspaniale zwyci'estwo. Szkoda, ze mnie tarn 
nie bylo. 

Nie gadaj glupot. Kazda wojna jest straszna, nawet wygrana. 



FINA 

bo oni chodzili w pojedynke, a 
my kupa.. Dopiero potem zacze- 
\y sie schody: podeszli^my pod 
ich twierdze, patrzymy — sila 
ich. Jak przyszfo do bitwy, oka- 
zato sie ze ledwie im doröwnu- 
jemy — a przy ataku zaleca sie 

szesciokrotna. przewage! Nie 
obeszlo sie bez strat... Wtedy 

zginefa Fina. 

— Fina? Nie möwiles... 

— Cicho ba.dz. Najlepsza 
dziewczyna jaka kiedykolwiek 
chodzifa po ziemi, i przy tym 
najlepsza luczniczka. Co z tego, 
ze byfa eifern. To byfo tak daw- 
no, zaraz, dziewiec — nie, dzie- 
si'ec lat. A wydaje mi sie czasem, ze wczoraj. W kazdym razie byfo 
tak, jak powiedziafem — ci'ezko. Gdyby nie klerycy, nie wröciliby- 
smy do domu. Möwia., ze zostafem wtedy zabity — nie patrz tak, 
nie jestem duchem! Po prostu ojciec Pean potrafif juz wtedy przy- 
wracac ^wiezo zmarfych do zycia. Co z tego, skoro nie mögf ozy- 
wic wszystkich. Ja zreszta. tego nie pami'etam. To sie czasem zdarza 
— za duzo wrazeh. Pami'etam jednak, jak tfuklismy ich jednego po 

drugim, bo okazafo sie ze dobry 
miecz z dobrym szermierzem na 
kohcu potrafia. jednak zadrapac im 
ta. obsydianowa. sköre, tfuklismy ich 
wiec jednego po drugim, a oni cafy 
czas wyfazili z cytadeli. Potem zaczli 
schodzic sie ci, co przezyli w okolicy. 
Nie wiem jaki cud nas uratowaf, ale 
w kohcu zaczefo ich ubywac. Od 
tego momentu poszfo z görki — 
nim nocka zapadfa, wyrznelismy ich 
w pieh i stanelismy pod pusta. cyta- 
dela.. Wiafo od niej ^miercia., groza 




A poza tym posfuchaj, co stato sie potem. W czasie gdy my prze- 
trza.salismy ruiny cytadeli, radujac sie jak dzieci zdobytym bogac- 
twem, z zachodnich gör — jeszcze wtedy nie spenetrowanych — 
wylafa sie rzeka, dosfownie rzeka Czarnych. Byli jak szaleni — 
wszyscy co do jednego ruszyli w strone zamku naszego wfadcy, 
zabijaja.c po drodze ludzi i obracaja.c pola i domy w perzyne. Nasza 
mafa armia stafa kawaf drogi na pöfnocny zachöd od zamku. Nie 
moglismy zda.zyc, ale pröbowalismy! Och, jak pröbowalismy! Klery- 
cy opatrzyli nasze rany i gnalismy przez dzikie pola, mijaj^c ruiny 
zasiedlone niegdys przez Czarnych, pod ksiezycem bladym ze zgro- 
zy na niebie usianym strzepami chmur, niczym duchami naszych 
kobiet i dzieci. Ta blizna na nodze to pamiatka — magicznie zale- 

czona rana otwarta sie w czasie 
tego szalonego marszu. Jak rze- 
kfem, nie moglßmy zda.zyc. Od 
cafkowitej kleski ocalif nas nasz 
baron. Zmontowaf z przypadko- 
wych ludzi, elföw, krasnoiu- 
döw, kleryköw — wszystkich, 
ktörzy nie poszli na wojne i nie 
musieli chronic dobytku przed 

ruina. — tymczasowa armie, 
ktöra zatrzymafa na jakis czas 

pochöd Czarnych. Nie znalazf- 

bys wsröd nich zadnego maga 

— wszyscy, ktörzy mogli opu- 

scic swoje domy, uczestniczyli w 

naszym pochodzie. Taka zbiera- 

nina nie mogfa stawic czofa 

hordom wrogöw. Ludzie zaczeli 



ELFOWY LAS 




ZtY MAC 



sie wycofywac i rozpraszac. I wte- 
dy baron wydaf magom straszny, 
ostatni rozkaz: "Porzuccie swoje 
domy! Porzuccie swoje pola, szko- 
fy i mfyny! Porzuccie wszystko i 
idzcie bronic ojczyzny, inaczej 
wszystko stracone." Ta niewielka 
grupa niedoswiadczonych ma- 
göw powstrzymafa napör Czar- 
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OG N I STY 

GIGANT 



nych. Byli to gföwnie uczniowe, je- 
szcze niemal dzieci — i to oni wy- 
grali za nas te dluga., straszna. bi- 
twe. Kiedy przybylismy na pole wal- 
ki, pozostalo nam tylko dorzniecie 
niedobitköw — i pozbieranie wielu, 
bardzo wielu ciaf polegfych przyja- 
ciöl. Gdy magowie po dlugiej nie- 
obecnoSci powröcili do swej dzie- 
dziny, jakze smutny widok ich powi- 
taf! Pola zarosfe chwastami, domy w 
ruinie, szczatki pracowni jubiler- 
skich, magicznych mfynöw, spichle- 
rzy. Ich piekna szkofa, chluba cafej 
okolicy, bijaca wiezami w niebo — 
zniszczona, zrujnowana, ich dumny 
zamek, siedziba Magnusa Maga — 
w doszczetnym niemal rozpadzie. 
Przywröcenie dawnego blasku po- 
chlonelo ogromne sumy, ktörych w 
skarbcu magöw nie bylo — wszyscy 
wlozylßmy wiele wlasnej pracy w 
pielegnacje pöl, budowe warszta- 
töw, sadzenie drzew. Od tej pory 
przyjefo sie, ze inni pomagaja. ma- 
gom w utrzymaniu i rozbudowie ich 
wlasnosci: elfy sadza drzewa, kra- 
snoludy zakfadaja. kopalnie, niziofki buduja. piekarnie i tak dalej. Za 
to magowie maja doskonalic swoje umiejetnosci i przyjmowac 
nowych uczniöw. Taka wspölpraca przynosi tyle korzy^ci, ze zaczy- 
namy ja. stosowaC coraz szerzej. Ot, nie opodal mojego domu 
wyrösf zagajnik elfowych drzew, z ktörych mamy dwa razy wiekszy 
dochöd i dwa razy wiecej Zywnosci niz z tych pielegnowanych 
wfasnymi rekami. Za to my pomoglismy im w rozbudowie zamku. 
Krasnoludy wskazaly klerykom zyle zfota, klerycy w zamian zbudo- 

wali im faznie. I tak to sie kreci, z 
wzajemnym zyskiem. 

— To bardzo interesuja.ce, 

znaczy sie ta wspölpraca — rzekf 
Erik. — A czy brales tez udziai w 
innych wielkich bitwach? Na 
przyklad w wyprawie na wielkie 
ropuchy? 

— Nalej mi jeszcze "Koguta". 
Nie, te bitwe stoczyli inni, mniej 
doswiadczeni w bojach zofnierze. 




WIGHT 









Potraktowali^my ja jako dobra. 

okazje do treningu. Ropuchy 

s$ grozne na dystans, kiedy 

moga. wystrzelic w ciebie ten 

olbrzymi, lepki jezor. Kiedy 

masz je na dfugosc miecza, sa. 

jak spiace krowy — widzialem 

jak zupefnie mtody wojownik, 

taki jak ty, odkryl przypadko- 

wo ich gniazdo, szesc czy 

osiem sztuk. Nadziewal je na 

swoja. wföcznie jedna. po dru- 

giej, sam wychodza^c bez 

szwanku. Do takiej walki nie 

nadaja sie tylko luczniczki — kiepsko radza sobie w zwarciu. Swiet- 

ne sa. za to w obronie muröw, pamietam jak wystrzelaly z luköw 

oddzial Ognistych Gigantöw. To sa. bracie takie chlopiska dwa razy 

wyzsze od ciebie. Widzielismy ich pare razy podczas zwiadu jak 

laza., kaZdy z workiem na plecach. Nie zaczepiali nas, wiec my teZ 




dalismy im spoköj. Pewnego pieknego dnia cwicze z naszymi 
chlopcami na arenie uniki i zwody ciafem, nagle sfysze — graja. na 
alarm. Zebralismy sie szybko i biegniemy do potudniowej bramy. 
Patrzymy — za murem stoi oddziaf Gigantöw. Stoja., nie podcho- 
dza — co jest? No i wtedy dowiedzielismy sie, po co im te worki 
na plecach. KaZdy kfadzie worek na trawce, wyjmuje z niego ka- 
mieh wielkosci beczki i rzuca przez muri Za chwile paru naszych 
siedzialo na ziemi, a niektörzy lezeli nieprzytomni. Co robic? Mie- 
czem, wföcznia. drania nie dosiegniesz — za daleko od muru. Scia.- 
gnelismy wiec szybko pare dziewczyn z lukami, i zaczela sie zaba- 
wa: co ktöry Gigant sie po kamieh schyli, dostaje strzafe w tyfek. 
Zrywa sie z rykiem, obraca dookola, potem znöw sie schyla — i 
znöw strzaia w tylek. I tak do wiadomego kohca. Od kiedy zbudo- 
wano wieze obserwacyjna., zaden Gigant nie podejdzie niezauwa- 
zony — zawsze na murach czekaja. na nich fuczniczki. 

— Möwiles o nowych ogniskach Chaosu, pamietasz? O co w 
tym wszystkim chodzi? Co to za Chaos? 

— Tak nasz mifosciwy kaze nazywaC" wszystkich, ktörzy staja. mu 
na drodze, cha, cha! A powaznie — wielu wfadcöw w tej krainie 
ma dose dziwaczne upodobania. Szkielety w roli zolnierzy, ruiny 
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jako domy, a jedyny cel — 
zniszczyc" innych! Oni nie 
tworza., nie buduja, nie 
uprawiaja. pol — napadaja. 
tylko spokojnych ludzi, 

morduja. ich i zabieraja. im 
ziemie. Walka z nimi jest 
obowia.zkiem kazdego pra- 
wego cztowieka — takze i 
twoim. To wielki obowia.- 
zek, ale i okazja do zdoby- 
cia sfawy. I fupöw. 

— Jak myslisz, czy 




TWIERDZA CZARNYCH 

möglbym wzia_c udziaf w najblizszej wyprawie? Sporo juz umiem, 
na przyk... 

— Na razie opanowales pierwsza. lekcje — z ktörej strony trzy- 
mac miecz. Musisz jeszcze wiele sie nauczyc, zanim wyruszysz w 
pole. Strzez dobrze wspölnego dobytku i pilnie sie ucz, a za rok... 

— Ale ja... 

— Tak ci spieszno do slawy? Chciafbys moze komus zaimpono- 
wac? Pewnej czarodziejce, jak sa.dze? 

— No wiesz... 

— No, nie obrazaj sie, to normalne w twoim wieku. Jesli chcesz 
szybko awansowac, posfuchaj: nasz cesarz zafozyf na ziemiach 
odebranych Gigantom posterunek. Na razie stoja. tarn wszystkiego 
dwa domy i ze trzy oddziafy wojska. Zadnych muröw, czeste 
utarczki z niedobitkami Gigantöw i ciezka praca na polach, ale tarn 

chfopiec staje sie mezczyzna.. 

— To juz cos\ Ale ja wolalbym \$t do walki, nie babrac sie w 
ziemi jak jakis wiesniak. 

— Nie obrazaj ty ciezko pracuja.cych chlopöw! Bez nich tylko by 
tu wicher hulal i wilcy wyli. Gdyby nie te pola i lasy, ktöre z takim 
trudem uprawiamy, zima. pomarlibysmy wszyscy z glodu, nie 
möwia.c o tym, ze nie byloby pieniedzy na twoje szkolenie, uzbro- 
jenie, te piekna. tarcze i zbroje. Poza tym, wyprawa juz wyruszyla 
i nie planuje sie nastepnej — przynajmniej niepredko. 

— Wyprawa? Przeciw komu? 

— Niejaki Mindark. W przeciwiehstwie do ropuch, feniksöw i 

Czamych ten wfadca mysli. Niebez- 
pieczny jak wa.z w trawie. Nasz ce- 
sarz wyslaf silny oddzial, aby prze- 
trzebic nieco jego szeregi. Najgor- 
sze, ze Mindark zdofal w jakis spo- 
söb sformowac dose liczny oddziaf 
magöw — dota.d tylko my mielismy 
ich po swojej stronie. Nie wiadomo, 
co pokaza. w polu, dlatego wiek- 
szosC" dobrych czarodziejöw poszfa z 
wyprawa.. 

FENIKS 





tUCZNKZKA 



— A jak... 

Drzwi gospody otwarfy sie z hu- 
kiem. Ludzie powoli milkli, wbijaja.c 
wzrok w straszna. postac, stoja.ca. w 
progu. Wojownik niepewnie posta.- 
pil krok naprzöd. Zbroja, osmalona i 
powgniatana, nie kryla okropnych 
poparzeh pokrywaja.cych jego cialo. 
W absolutnej ciszy strzep zweglone- 
go plaszcza oderwat sie i opadl de- 

likatnie na podfoge. Niemal röwnie cicho zabrzmialy slowa nie- 

szczesnego zolnierza: 

— Mindark... zachod...nia bra... 
Gluchy odglos padaja^eego ciafa 

zdjaj czar ze zdjetych groza. ludzi 

— W zla. godzine... — wymam- 
rotal Ulrik, zrywaja.c sie z miejsca. 
Wszyscy wstawali i biegna.c w stro- 
ne wyj^cia, zderzali sie w progu. — 
Na mury! Na mury! Zachodnia bra- 
ma! — okrzyki na zewn^trz roze- 
rwafy noena. cisze. 

— Ide z toba.! — Erik wstal i ru- 
szyt za starszym wojownikiem. 

— Nie! Nie dasz rady! — osadzif 
go Ulrik. Najgorsze co mögt powie- 




MINDARK 
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dziec — chfopak zerwaf sie i wyskoczyl przez okno, nikna.c w 
mroku. — Bogowie, miejcie go w opiece, albo zwale warn niebo 
na gfowy! — Ulrik ruszyf pudern w strone zachodniej bramy. Pierw- 
sze jezyki ognia i blyskawice wskazywaly mu miejsce starcia. 

Erik pierwszy dotarf na pole walki. Wstrza.saja.cy widok ukazat sie 
jego oczom. Garstka obrohcöw na murach nikneia na tle nawaly 
atakuja.cych szkieletöw i Czarnych. Kleby dymu, otaczaja.ce pobli- 
skie wzgörze, rozsta.pify sie na chwile, i jek przerazenia rozlegf sie 



w szeregach cesarskich zofnierzy. 
okrzyk brzmial jak sygnaf do 
odwrotu. Na pagörku stafo kilka 
postaci w fa\ dzistych szatach. 
Widac byfo, jak jednym ruchem 
ra.k ciskaja. btyskawice i kule 
ogniste. Kolejny zolnierz padl 

na ziemie, wyja.c z bölu, kilka 
nieruchomych postaci w dymia.- 
cych ubraniach lezafo juz pod 
murem. — Wyprawa rozbita! 
Wszystko stracone! — szeregi 
obrohcöw zaczety sie famac i 
cofac. 

— Spoköj! — okrzyk przedarl 
sie przez bitewny gwar niczym 
huk gromu. — Do mnie, chfop- 
cyi Posifki sa. w drodze! Zaraz ich 
zaiatwimy! Do mnie! — 

— To Ulrik! Ulrik jest tutaj! — 



Magowie! Magowie! — ten 
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woköt poteznej postaci Ulrika 
zebrafa sie grupka wiernych 
wojowniköw. Powoli panika 
w szeregach cesarskich zofnie- 
rzy zaezefa opadac, strzaty co- 
raz gesciej padaly na horde 
nieprzyjaciöf. 

— Dobra, wy zostajeeie na 
murach, wy idziecie ze mna.! 
Musimy wyjsc na zewnatrz i 
wykohczyc tych magöw! 

— Do ataku! — srebrzysty "* 

dzwiek trqbki poderwaf wo- 
jowniköw. Obrohcy wzniesli okrzyk wojenny i ruszyli na wroga. 

Nagle szczegölnie potezna blyskawica uderzyta w atakuja.ca. gru- 
pe. Ulrik, trafiony w piers, zachwial sie i runaj. Jego zolnierze sta- 
neli przerazeni, i zaraz okrzyk "Ulrik nie zyje!" rozbif wojsko cesarza 
na grupki przerazonych nowiejuszy. Padf ich nauczyciel i kompan, 
wraz z nim umarta nadzieja. Zolnierze rzucili sie do ueieezki. 

— Ulriku! — Erik przyklekna.1 przy zwtokach przyjaciela — Ulri- 
ku... nie umieraj... — Lzy potoczyly sie po jego twarzy, gdy zrozu- 
mial, ze nie ma z nim nikogo. — Sukinsyny! Chodzcie tutaj! Pokaz- 
cie sie! — krzykna.t w strone muru, za ktörym zastepy nieprzyjaciöf 
w dziwnej ciszy szykowafy sie do ostateeznego szturmu. Kolejne 
blyskawice rozjasnify niebo, kule ogniste i pociski posypaty sie ze 
wszystkich stron. — Do kogo strzelacie? Tchörze! Tu juz nikt zywy 



»0.») 





nie zostal! — Erik wspiaj sie na mur i ujrzaf, jak plona. szkielety i 

drewniane golemy, jak ciala wrogich magöw nikna. wsröd potez- 

nych wyladowah i eksplozji. Wyprawa przeciwko Mindarkowi 

wröcifa. 

* * * 

— To byfy niedobitki armii Mindarka. Roznieslismy ja. w puch, 
jego zamek to teraz kupa gruzöw. Nie sa.dzilismy, ze tylu ich kryfo 
sie w otaczaja.cych zamek görach. — Dowödca wyprawy spojrzaf 
z zalem na cialo Ulrika. — Przez cala. droge od zamku nastepowa- 
lismy im na pi'ety. Spöznilismy sie tak niewiele... 

— Odsuhcie sie! — Erik zadrzal. Gdzies juz sfyszal ten fagodny 
gJos. 



Ojciec Pean! Ska.d... 
Nie przeszkaj mi teraz! 



ten dota.d spokojny glos mögfby 



teraz kruszyc skafy. Z palcöw kleryka spfynefa delikatna, niebieska- 
wa mgiefka, otaczaja.c osmalone zwloki dzielnego zofnierza. Przez 
chwile utrzymywala sie woköl nich jak dziwny kokon, a kiedy znik- 
nefa, okopcone oblicze Ulrika skrzywifo sie w usmiechu. 

— Znowu? Nie, tylko nie to! 

— Do nastepnego razu, Ulriku! 
Do nastepnego razu! 



Wojciech Setiah 
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TYLKO PRZEZ 

UtAMEK SEKUN- 
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'Knights of the Sky" — Pod- 
niebni Rycerze — tak nazywano 
w czasie I wojny swiatowej 
asöw lotnictwa mysliwskiego. 
Byfa to dose elitarna formaeja. 
Wspölnota ryzyka latania na 
doSc niepewnych maszynach 

spowodowala, ze walke powie- 
trzna. traktowano jako rodzaj ni 
bezpiecznego sportu, w ktöry 
obowia.zywaly ustalone reguly 
gry. Stgd pröby wskrzeszania za- 
sad rycerskich: wyzywanie sie na 
pojedynki, uroczyste podejmo- 
wanie pokonanych lotniköw, itp. 

Pewnego majowego dnia 
1918 roku, na lotnisku Pergine 
.odbywaly sie uroczystosci pogrze- 
bowe wegierskiego asa Jözefa Kis- 
sa, nagle nadleciafa liczna grupa 
samolotöw wloskich i angielskich 
wzbudzajac poptoch wsröd obe- 
cnych. Jednakze po zrzuceniu ja- 
kiegos przedmiotu cafa wyprawa 
odleciala bez strzafu. 
Przedmiot okazaf si^ 
wieheem, na ktörego 
szarfie byto napisane — 
"Nasz ostatni salut dla 
dzielnego wro 
ga". 

"Knights of 1«« 
the Sky", jak sie. \ 
pewnie domysli- Q 

tes Drogi Czytelni- 
ku, jest symulato- rem 

lotu. Nie jest to jed- nakze typo- 
wy symulator — po uruchomie- 
niu gry i wybraniu odpowie- 
dnich opeji, zasia.dziesz za stera- 
mi swojego samolotu, nie poszu- 
kuj bezradnie tak wydawaloby 
si^ niezb^dnych urzadzeh jak ra- 
dar, HUD, itp. A gdy juz w koh- 
cu dojdzie do spotkania z wro- 
giem, nie rozgla.daj sie za mifymi 
Twemu sercu, samonaprowa- 



grona Asöw. Ma to zreszta. odbi- 
cie w realiach historycznych. 

System asöw zrodzif sie we 

Francji, ktöra w öwczesnych cza- 

sach wniosfa najwiecej mysli 

technicznej do rozwoju lotnic- 

. twa. Z chwila. przyjecia (od czasu 



MASZYNOWEGO bitwy pod Verdun) taktyki ofen- 






dzajacymi sie rakietami. Jestes 
tylko Ty, samolot i karabin maszy- 
nowy, ktöry zreszta. czesto sie 
zacina. Gdy tylko ktörys z tych 
elementöw zawiedzie, ten lot 
moze byc ostatnim. Boisz sie? 
Nie sie nie martw, to przeciez 
tylko gra. 

Jesli masz wazna. randke, to 
nie staraj sie, nawet na chwile, 
wl3czyc komputera. To moze sie 
zle skohezyt dla Twojej znajomo- 

sci. Ja gra naprawde weia.- 
ga. Cafosc jest moeno umie- 
szezona w realiach 
historycznych. 
Jako mfody, swie- 
zo upieezony, 
adept trudnej 
szkofy pilotazu, 
dostajesz przy- 
dziaf (po prostu zwykly "bilet") 
na jedno z lotnisk na froncie za- 
chodnim. Akcja gry rozpoczyna 
sie r\a wiosne 1916 roku, a koh- 
czy sie zima. 1918 roku. Dosta- 
jesz swöj pierwszy samolot i... 
reszta zalezy od Ciebie. W miare 
upfywu czasu Twoje umiejetno- 

sci doskonala. sie, a\e doskonala. 
sie röwniez umiejetnosci Twoich 
wrogöw, dostajesz nowe meda- 
le, i gdy dobrze wypefniasz swo- 
je misje — awansujesz. Po ze- 
strzeleniu pierwszych pieciu ma- 
szyn wroga zostajesz przyjety do 




,ywnej lotnictwa franeuskiego, 
potrzebny byf doping, zacheta 
do rywalizacji mi'edzy pilotami. 
Trzeba byfo ustanowic zasady 
klasyfikacji, aby rywalizacja miala 
konkretny liczbowy wymiar. Ma- 
jor de Rose, dowödca lotnictwa 
II Armii, dysponuja.cy m.in. pilo- 
tami ze sfynnej eskadry "Bocia- 
nöw", zacza.1 prowadzic ewiden- 
cje zestrzeleh. Prawo do tytulu 
"asa" otrzymywal 
pilot po uzyska- 
niu pi'eciu zwy- 
ci'estw w po- 
wietrzu. System 

przyja.1 sie . i u 
pozostalych 

aliantöw. W 

czech tytul asa nie byf w uzyciu, 

aczkolwiek ewidencje zwyci'estw 

indywidualnych röwniez prowa- 

dzono. Wybitnych pilotöw je- 

szcze w czasie wojny prasa i 

inne ^rodki propagandy (np. po- 

cztöwki z portretami) kreowaly 




na bohateröw narodowych. 

Przejdzmy teraz do "Knights 
of the Sky". Program jest bardzo 
prosty w obstudze. Przejrzyste 
menu umozliwia dostep do 
wszystkich opeji gry. Ladna grafi- 
ka sprawia, ze z latwoscia. odröz- 
niamy charakterystyczne cechy 
maszyn wroga. Dzwi'ek, mimo 
ze nie jest rewelacyjny, wspania- 
le wkomponowuje sie w calo^c. 
Silnik przerywa, "strzela", kule 
gwiZdza. kolo uszu. Realnosö do- 
daje röwniez fakt, ze serie z kara- 
binöw wroga niszcza. deske roz- 
dzielcza [wida< ciemne dziury po 
pociskachl). Uszkodzenie steröw 
powoduje powazne utrudnienie 
i tak juz ciezkiego sterowania sa- 
molotem, a trafienie w silnik 
sprawia, ze spada jego moc, a z 
samego silnika wydobywaja s\^ 
kleby dymu. Po wielokrotnym 
trafieniu silnika maszyna traci ste- 
rownosc i spada jak kamieh w 
döf. 

Nie beöe sie rozwo- 
dzil nad tym, ze mo- 
zesz byc nawet zra- 

niony (robi Ci sie wte- 
dy czerwono przed 
Kzami), a takze w 
ziitosny sposöb zastrzelony. 
Dota.czasz wtedy do niebiahskich 
Sil powietrznych. Tak, tak, Drogi 
Czytelniku, tarn w görze nie ma 
litosci, albo Ty jego, albo on Cie- 
bie. 

W trakeie gry bedziesz na bie- 
rzaco informowany o sytuaeji na 
froncie, o swoieh osia.gnieciach. 
Z fragmentöw prasy, w przypad- 
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ku dokonania walecznych czy- 
nöw, dowiesz si^ o sobie — 
"...czyz maja.c takich ludzi mo- 
zemy przegrac te wojne...". Z 
gazet uzyskujesz röwniez infor- 
macje o innych pilotach, w 
tym takze wrogich (tzn. 
wiadomo — niemieckich). 
Mozesz röwniez zasiegna.c \^** 
informacji w kasynie ofi- ÄIL^- 
cerskim, na temat sposo- y^\ 

bu malowania samolotöw v 
przez asöw lotnictwa nie- 
mieckiego. Co jakis czas kon- 
struktorzy i mechanicy stworza. Ci 
nowy samolot, na ktöry z reguly 
warto si$ przesia.sc, ze wzgledu 
na jego lepsze osia.gi. Przy szcze- 
gölnych osia.gnieciach jestes ho- 
norowany medalami. Przed 

Toba. droga do slawy... 

Wiem, wiem, juz z niecierpli- 

woscia. czekasz chwili, w ktörej 
bedziesz mögt rozpocza.c lot, ale 
jeszcze przed Toba., w duzym 
skröcie, fragment historii lotnic- 
twa. 

W dniu wybuchu I wojny 
swiatowej samolot nie miaf za 
soba. zbyt dfugiej historii. Niespef- 
na 1 1 lat wczesniej pierwsze sko- 
ki w powietrze wykonai Flyer bra- 
ci Wright, zaledwie 5 lat wcze- 
sniej Louis Bleriot zadziwii swiat 
przelatuja.c Kanal La Manche. 

Czy maszyna z listew drew- 
nianych, drutu fortepianowego i 
pfötna mogfa sie na cos przydac 
w tej wojnie? Sztaby generalne 





byfy nastawione bar- 
dzo sceptycznie. Ge- 
neral Foch, uwazany 
za przychylnego 
w s z e I k i m 
nowinkom, 
~i tuz przed 
wybuchem 
wojny wyrazif 

sie, ze docenia 
lotnictwo jako 
sport, ale dla armii nie ma 
ono zadnego znaczenia. Zasto- 
sowanie jednak szybko sie znala- 
zfo: zwiad i obserwacja ognia ar- 
tylerii. Do tej pory funkcje te 
pefnity oddziafy kawalerii, ktöre 
jednak nie miaty zbyt duzych 
mozliwosci. Jednakze obecnosc 
nieproszonych gosci informuja.- 
cych o pofozeniu i ruchach 
wojsk nalezalo likwidowac. Sa- 
moloty zaczeto zbroic. Startuja.ce 
zatogi zabieraiy ze soba. broh na 
wypadek ewentualnego spotka- 
nia z przeciwnikiem. By\y to po- 
cza.tkowo pistolety, karabiny, du- 
beltöwki, granaty reczne. Wraz z 
technicznym doskonaleniem sa- 
molotu zmienialy sie sposoby 
prowadzenia walk powietrz- 
nych. W poczajtkowym okresie 
wojny do celöw walki powietrz- 
nej przystosowano istnieja.ce juz 
wczesniej konstrukcje. Niekiedy 
prowadzilo to do zupelnie do- 
brych rezultatöw, jak np. w przy- 
padku samolotöw Bristol "Scout", 
Fokker El — E III, czy Nieuport. 



r 





Jednak dopiero na" pocza.tku 
1916 roku zaczefa sie krystalizo- 
wac ostateczna koncepcja samo- 
lotu mysliwskiego. Doprowadzi- 
\o to do tego, ze juz kilka miesie- 
cy pözniej mamy do czynienia z 
samolotem mysliwskim w kla- 
sycznej jego postaci, takiej jaka 
dotrwafa az do pofowy lat trzy- 
dziestych XX w. Po stronie alian- 
töw sa. to Sopwith "Pup" i SPAD 
7, a po stronie niemieckiej Hal- 
berstadty i Albatrosy. 

Röwnoczesnie z rozwojem 
samolotu, rozwijalo sie jego 
uzbrojenie. Pocza.tkowo byfy to 
karabiny maszynowe Lewis, nie 
posiadaja.ce synchronizatora 
umozliwiaja.cego strzelanie po- 
przez wiruja.ce smigio. Radzono 
sobie z tym problemem w ten 
sposöb, ze umieszczaho karabin 
nad görnymi skrzydlami samolo- 
tu, ewentualnie stosowano w 
samolotach z tzw. smigfem 
pchajacym (np. Airco DH 2). Jed- 
nakze dose szybko poradzono 
sobie z tym problemem i wynale- 
ziono synchronizator, ktöry unie- 
mozliwial strzal z karabinu w 
chwili, gdy Jopata smigfa znajdo- 
wafa sie przed jego lufa.. Syn- 
chronizatory stosowano do ta- 
kich karabinöw jak Vickers (kali- 
ber 7,7 mm) u aliantöw, i LMG 
08/ 1 5 (popularnie zwany Span- 
dau — kaliber 7,92 mm) 
po stronie nie- /kcp ' 
mieckiej. Wkröt- K^ ^ ' ' 
ce, w celu jF 
zwiekszenia \$ 
sily ognia, zaczeto 
stosowaC uklad dwöch kara- 
binöw maszynowych. 

Zapoznamy sie teraz z samym 
programem. Na wstepie moze- 
my sobie obejrzec krötki film "do- 
kumentalny", potem z gtöwnego 
menu wybieramy jedna. z czte- 
rech opeji: 

- 1 wojna swiatowa — prowa- 
dzimy misje przeciw Niemcom 
na froncie zachodnim, od wio- 
sny 19I6 do zimy 1918 roku; 

- Training — cos dla zupef- 
nych zöltodzioböw; 

- Dogfight — walka z wybra- 
nym Asem na dowolnej maszy- 
nie; 

- Exit game — jednak idziemy 

na randke. 

Nastepnie wybieramy pilota 
— bohatera naszej lotniczej woj- 
ny oraz poziom trudno^ci gry. 

Level l — jestesmy niezni- 
szczalni i niesmiertelni, napotka- 
ne samoloty traktujemy jak kaez- 
ki na odstrzal. 

Level 2 — nasz samolot nie 
rozbije sie nawet po locie nurko- 




.;.- 



* 



wym, ale przeciwnicy zaezynaja. 
udawac, ze strzelaja.. 

Level 3 — na tym poziomie 
mozemy juz zostac zabici, a wro- 
gowie zaezynaja. celnie strzelac. 

Level 4 — zaawansowanie 
naszych nieprzyjaciöf rosnie, jest 
nam latwiej zgina.c niz kiedykol- 
wiek. 

Level 5 — przeciwnicy to 
prawdziwe maszyny do zabijania. 

Po wybraniu kilku nastepnych 
opeji rozpoczynamy misje. Mamy 
do wykonania caty szereg za- 
dah: 

- patrol nad okreslonym tere- 
nem, 

- osfona samolotöw bombo- 
wych, 

- ochrona samolotöw zwia- 
dowczych, 

- niszczenie sterowcöw obser- 
wacyjnych (czerwone naleza. do 
wroga), 

- niszczenie lotnisk i skladöw 
amunieji, itd. 

Misji jest na- 

^^ prawde duzo, sa. 

?* one röZnorodne i 

^^" trudno sie nimi znu- 
dziC. Warto jeszcze wspo- 
mniec o pewnym wyrazie 
ze slangu alianckich lotniköw, 
ten tajemniczy wyraz to Hun- 
land. Tak nazywano wöwczas 
Niemcy. Kojarzono ich sobie ze 
starozytnymi barbarzyhcami, czy- 
li wlasnie Hunami, a niemieckie 
samoloty nazywane sa. Hunami. 

Wybralismy wiec sobie misje, 
rozsiadamy sie wygodnie w fote- 
lu, ogla.damy deske rozdzielcza.. 
Dopiero teraz widzimy jak ubo- 
gim Instrumentarium dyspono- 
waf öwczesny pilot. Jakis nedzny 
kompas, predkosciomierz, wyso- 
kosciomierz, obrotomierz, po- 
ziom paliwa, ilosc pocisköw i... 
to wszystko. Mamy röwniez 
mape, na ktörej mozemy spraw- 
dziö swoja. aktualna. pozycje. Te- 
raz drza.cymi rekami chwytamy 

sie za swöj dra.zek... sterowy i... 
nie. Przeciez nie uruchomilismy 
silnika. No cöz, wstajemy z fote- 
la, idziemy na przöd swojego... 
komputera, chwytamy obura.cz 
fopate smigla (klawisz "o") i od- 
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palamy nasza. maszyne. Szybko 
wracamy na miejsce, aby nam 
nie uciekla, dodajemy mocy (kla- 
wisz "+") i startujemy. 

Pierwsze, co odczujemy znaj- 
duja.c sie juz w powietrzu, to sla- 
ba sterownosc samolotu. Na 
polecenia reaguje on z oporem, 
niemal czujemy wiatr szarpia.cy 
linki. Drugim mankamentem jest 
jego slimacze tempo. Przyzwy- 
czajeni do predkosci ponad- 
dzwiekowych, z pocza.tku nie 
mozemy sie z tym pogodzic. 
Trudno tez pogodzic s\^ z po- 
wolnym wznoszeniem sie wy- 
brany pulap. Niestety, takie wte- 
dy byly konstrukcje. 

Jednakze, podstawowa. zaleta. 
"Knights of the Sky" jest to, ze nie 
musimy godzinami czekac az 
cjolecimy nad teren naszych 
dziafah. Tu wszystko rozgrywa 
sie na niewielkiej przestrzeni i 
niemal od samego startu zostaje- 
my uwiktani w walki powietrzne. 

Wspomne jeszcze tylko o kilku 
sposobach walki. O naszej prze- 
wadze decyduje putap lotu, dla- 
tego nawet w trakcie walki po- 
woli wdrapujmy sie coraz wyzej. 
Na pocz^tku, kiedy nasi wrogo- 
wie nie sa. jeszcze zbyt dobrzy, 
mozemy spröbowac sposobu, 
beda.cego pomysfem mojego 
mfodszego brata. Polega on na 
tym, ze gdy dostrzezemy nadla- 
tuja.cych od tyfu wrogöw, nie 
zmieniamy kierunku lotu, lecz 
zmniejszamy cia.g naszych silni- 
köw do okofo 70% ich mocy. 
Gdy wrög podleci juz blisko, 
przestajemy sie ogl^dac, dodaje- 
my mocy i patrzymy przed sie- 
bie. Przeciwnik przelatuje nad 
nami i widzimy go dokiadnie w 
celowniku przed soba.. Na.ciska- 
my spust karabinu, nieco korygu- 
jemy lot i jest juz po wszystkim. 
Mozemy jeszcze raz obejrzec so- 
bie akcje (Replay). Podobnie po- 
stepujemy z nastepnymi samolo- 
tami wroga. Sposöb nie zawsze 
jest skuteczny, ale na pocza.tek 
dose dobry (pamietaj, zeby zo- 
stac Asem, musisz miec conaj- 
mniej pi'ec zestrzeleh). Z reguly 
po takich akejach nasza deska 
rozdzielcza podziurawiona jest 



jak rzeszoto, silnik troszke sie pali, 

nasze stery i linki sa. poprze- 
zelane. 

Lajdujemy na pierwszym z 
brzegu lotnisku, "nasze" znajduja. 
sie po lewej stronie mapy, gdzie 
w ekspresowym tempie napra- 
wia. samolot, uzupelnia. paliwo i 
zalecza. nasze rany. 

L^dowanie nie jest trudna. 
sztuka. i na pewno dasz sobie z 
nim rade. 

Z czasem nalezy zmienic tak- 
tyke walki, decydujemy sie na 
walke kofowa.. Polega to na tym, 
ze leca^c po okregu staramy sie 
wyjsc na dogodna. pozycje strze- 
lecka.. Musimy tylko pamietac o 
tym, ze nasz przeciwnik robi 
dokiadnie to samo. W tym spo- 
sobie walki duzo zalezy od 
zwrotnosci naszej maszyny. Za- 
wsze dobrze jest miec przewage 



nie: wjaki sposöb go rozpoznac? 
Na pocza.tku jest to proste, nie 
nalezy go trade z oczu. AJe z 
chwila. napotkania przeciwnika 
sprawa nieco sie. komplikuje. W 
zamecie walki mozemy sie niezle 
przystuzyc wrogowi. Tutaj nie ma 
jednoznaeznego sposobu. Moz- 
na podleciec mozliwie blisko i 
obejrzec sobie samolot, co do 
ktörego mamy w^tpliwosci. Jed- 
nakze traeimy duzo cennego cza- 
su, co moze sie na nas zemscic. 
Zdecydowanie lepszym rozwia.za- 
niem jest uzycie opeji Zoom (kla- 
wisz "z") w chwili, gdy samolot 
do rozpoznania jest jeszcze punk- 
tem na niebie. Nie zapomnij za- 
raz po tym zmniejszyC obraz za 
pomoca. klawisza "x". 

Opisze jeszcze krötko opeje 
Dogfight. Jest ona wyzwaniem 
dla najlepszych. Masz szans^ 




wysokosci nad samolotem, ktöry 
aktualnie atakujemy. 

Jeszcze wyzszym stopniem 
wtajemniczenia jest wykonanie 
nagfego zwrotu przez jedno ze 
skrzydel i gwaftownego skretu 
pofa.cza.nego z tzw. "korkocia.- 
giem". Traeimy chwilowo nieco 
na wysokosci (co szybko nadra- 
biamy uzyskana. szybkosciaj i znaj- 
dujemy sie juz nie przed, a tuz za 
wrogiem. Proste, prawda? 

Najpewniejszy jest atak od 
tyfu, aczkolwiek od przodu tez 
mozna (jak w zyciu), narazamy 
sie jednak wtedy na kule prze- 
ciwnika. 

Zestrzeliwanie balonöw jest 
bardzo fatwe. Wazne jest tylko 
osi^gniecie odpowiedniej wyso- 
kosci. Wspomne jeszcze, ze gdy 
nasze dziafania sa. nieskuteczne i 
zostaniemy zestrzeleni, to moze- 
my "zmartwychwstac" (Ressurect 
pilotj, co zostanie jednak zapisa- 
ne na dysku. 

Czesto naszym zadaniem jest 
oslona innego samolotu przed 
zestrzeleniem. Pojawia sie pyta- 



zmierzenia sie z najwiekszymi 
Asami niemieckiego lotnictwa, 
takimi jak Manfred von Richtho- 
fen (sfynny Czerwony Baron, 
zwanym tak nie z raeji tego, ze 
byl zagorzafym komunista., lecz z 
powodu swojego czerwonego 
... Fokkera), Rudolf Berthold, 
Max Immelmann i wielu innych. 

Walka bedzie trudna i najeze- 
sciej niepomyslna dla Ciebie. 
Przed walka. otrzymasz informa- 
cje, gdzie mozesz spotkac swoje- 
go przeciwnika i w jaki sposöb 
go rozpoznac (po kolorze samo- 
lotu). Wybierz samolot, nalepiej 
o najlepszych osia.gach, z dwo- 
ma karabinami maszynowymi. 

I tak doszlismy do kohea na- 
szego opisu. Jesu czytasz te sfo- 
wa, to gratuluje wytrwalosci. Na 
koniec podam niezbedna. w 
tego rodzaj opisach klawiszolo- 
gie: 

Fl — kierowanie samolotem od 
zewna.trz. 

F2 — widok taktyczny, nasza 
maszyne z punktu widzenia in- 
nych samolotöw. 



F3 — przygotowanie ataku 

bombowego. 

F4 — pogoh za wrogiem od 

zewna.trz. 

F5 — widok od tytu. 

F6 — od prawej strony. 

F7 — od lewej strony. 

F8 — od przodu. 

F9 — z dolu. 

F 1 — widok z göry. 

1 — patrzymy z kabiny na 
wprost, 

2 — z kabiny do tylu (ogla.damy 

sie), 

3 — z kabiny na lewo, 

4 — z kabiny na prawo, 

— wla.czenie/wyla.czenie silni- 
ka, 

+/- -zwiekszenie/zmniejszenie 

cia.gu silnika, 

r — opeja Replay, 

p — pauza, 

s — ustawienie czulosci reago- 

wania steröw (od 1 do 4), 

k — sterowanie klawiatura., 

m — sterowanie myszka., 

j — sterowanie joystickiem, 

1 — opeja autola.dowania, tylko 
wtedy, gdy znajdujemy sie nad 
lotniskiem, 

z — powiekszenie ogla.danego 

obrazu, 

x — pomniejszenie ogla.danego 

obrazu. 

spaeja — mapa 

Opis powstal na podstawie 
wersji gry dla Atari ST. 

Darek Bujalski 

Literatu ra: 

Samoloty mysliwskie I wojny 
swiatowej, Tomasz Goworek, 
WKiL, Warszawa 1988 r. 

Spla.tane wiraze, Jerzy Goto- 
wafa, Bellona, Warszawa 1 992 r. 
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OCL/>DAJ 4C FIL- 
MOWE WYCZYNY 
SWIETNIE WYSZ- 
KOLONYCH I FAN- 
TASTYCZNIE SPRA- 
WNYCH ZOtNIE- 
RZY Sit SPECJAL- 
NYCH, NABIERA- 
MY OCHOTY, ABY 



CHOC 



PRZEZ 



CHWILE POCZUC 
SIE. JEDNYM Z 
NICH. 



Istnieje duzo gier, ktöre le- 
piej lub gorzej przedstawiaja. 
akcje komandosöw w trakcie 
wypelniania niebezpiecznej mi- 
sji, na pelnym pufapek terenie 
wroga, ba.dz przedzieraja.cych 
sie przez huraganowy ogieh 
przeciwnika. Wspomniec tutaj 
nalezy niesmiertelne Comman- 
do z C-64, ale takze Operation 
Wolf, Hostages, Line of Fire, 
WarZone, Alcatraz, Fire Force i 
duzo innych gier, ktöre dosko- 
nale znaja. uzytkownicy C-64, 
Amigi, Atari ST oraz IBM PC. 

Wydawafoby sie, ze temat 
ten zostai juz wyeksploatowany. 
Alez nie podobnego! MicroProse 
wydala Special Forces, gre zrea- 
Wzowan^ z charakterystycznym 
dla tej firmy rozmachem. Daw- 
no nie spotkaiem tak dobrej 
strzelaniny. Scenariusz gry opar- 
to na taktyce dziatania oddzia- 
löw specjalnych. Grafika jest 
wykonana starannie, chociaz 
nie rewelacyjnie (widok z göry), 
röwniez efekty dzwi'ekowe nie 
sa. w stanie nas oszolomic. Gra 
jednak dostareza duzo rozrywki 
i emoeji (szczegölnie na wy- 
zszych poziomach). Chociaz nie 
mozna nazwac Special Forces 
przebojem, jednak jest to soli- 
dnie wykonana, dobra gra 
zrecznosciowa. 

W atmosfere gry wprowadza 
nas fadnie wykonany kompute- 
rowy film. 

Pözniej pojawia sie ekran 
wyboru jednostki: 

- NAME — nazwa jednostki, 

- ACT — jednostka aktywna, 

- MIA — zaginiona w akeji, 

- RTD — wszystkie misje zo- 
stafy ukohezone. 



- w samej grze uzywany jest 
tez skröt: KIA — zabity. 

- POINTS — uzyskane punkty. 

- MISS. ATMP — ilosc akeji w 
jakich uczestniczyl oddzial. 

- ESCAPE TO DELETE — przy 
pomoey [Esc] mozna skasowac 
wczesniejszy zapis i wprowadzic 
nowa. nazwe grupy (rozpocza.c 
wszystkie misje od poczqtku). 

- RETURN TO ACCEPT — 
wybör potwierdzamy przez [Re- 
turn], (przy zmianie zapisu) lub 
przez [Fire]. 

Istnieje mozIiwosC wyboru 
kilku stopni trudnosci (Diff. Le- 
vel) : 

CONSCRIPT 

- dowodzona grupa posiada 
udoskonalone wyposazenie, 

- cele misji sa. oznaezone na 
mapie (charakterystyczny wy- 
gla.d lub maty okra.g), 

- przeciwnik jest kiepsko wy- 
szkolony, z niskim poziomem 
motywaeji (wolne i nieefektyw- 
ne reakcje wrogich zo\n\erzy) , 

- wrög uzbrojony jest w prze- 
starzafa. broh. 

REGULÄR 

- grupa posiada nowoczesne 
wyposazenie, 

- polozenie celöw misji jest 
podawane za pomoca. siatki 
wspölrzednych. 




- przeciwnicy s^ wyszkoleni, 
nie posiadaja. jednak doswiad- 
czenia w walce (dlatego ich re- 
akcje w warunkach bojowych 
sa. gorsze niz podezas szkole- 
nia), 

- wyposazeni w starsza. broh, 
jednak sa. dobrze zorientowani 
w jej mozliwosciach. 

VETERAN 

- grupa zaopatrzona w udo- 
skonalone wyposazenie, 

- cele misji nie s^ przedsta- 
wione na mapie, 

- wrodzy zofnierze sa. do- 
^wiadczeni (maja. zaprawe w 
walkach), 

- przeciwnicy posiadaja. no- 
woczesne uzbrojenie i wiedza. 
jak go uzywac. 
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ELITE 

- grupa wyposazona w udo- 
skonalony ekwipunek, 

- cele misji nie sa. oznaczone 
na mapie, 

- trzeba czesto zmiescic sie w 
okreslonym limicie czasu, 

- wrög jest wysoko umoty- 
wowany, zofnierze posiadaja. 
doswiadczenie bojowe (wetera- 
ni), 

- uzbrojeni w najnowsza. 

broh i nie wahaja. sie przed jej 
uzyciem. 

Po wyborze stopnia trudno- 
sci mozemy dokonac wyboru 
misji, skompletowac druzyne i 
ekwipunek. Stopnia trudnosci 
nie mozna juz zmienic (dopiero 
po ukoriczeniu wybranej akcji), 
natomiast pozostafe decyzje 
moga. byc zmieniane. 

Do wyboru jest 1 6 misji (SE- 

LECT MISSION), w röznych wa- 

runkach klimatycznych (otwiera- 

my szuflade i wybieramy okre- 

slona. teczke z zadaniem). 
Teczka zawiera opis sytuacji 

strategicznej, cel misji oraz zdje- 
cie lotnicze terenu dziafah (Ae- 
rial Reconnaissance Photo). 

Dostepne opcje to EXIT (rezy- 
gnacja z zadania) i SELECT (wy- 
bör misji). 

Mozemy wykonaC jedno z 
wielu zadah i to w röznych ob- 
szarach geograficznych. 

TROPICS 

1. Rescue P.O.W. 

Ogfoszenie ostrych restrykcji i 
rozpoczecie aktywnych dziafah 
maja.cych na celu likwidacje 
producentöw narkotyköw, oka- 
zafo sie byc niezbyt przemyslana. 
przez prezydenta akcja.. Zostaf 
on porwany i jest przetrzymy- 
wany przez dowödce uzbrojo- 
nej grupy ochraniaja.cej lokalny 
handel narkotyköw. Oczywiscie 
nalezy go odbic z ich ra.k. Wia- 
domo tylko, ze jest dosyc do- 
brze traktowany. 



Doradza sie taktyke ukradko- 
wego podejscia i silnego ataku 
(po zblizeniu sie do budynköw). 

lezy dziafac szybko i zdecydo- 
anie. 

Misja tajna, dzienna, punkty 
zrzutu sa. z göry okreslone. 

2. Crop Fire. 
Celem misji jest zniszczenie 

lokalnej wytwömi narkotyköw. 
Nalezy umiescic LTD (laserowe 
oznaczniki celu) na dwöch po- 
lach uprawnych, ktöre zlokalizu- 
jemy w poludniowym rejonie 
mapy. Po zainstalowaniu LTD, 
szybki odskok od celu, atak po- 
wietrzny dokona dziela zniszcze- 
nia. 

Nalezy zachowac pefna. taje- 
mnice, gdyz rza.d nie chce zo- 
stac posa.dzony o mieszanie sie 
do tej sprawy. Misja jest bardzo 
delikatna. 

Jest to akcja tajna, nocna 
(grupa specjalna zostanie wypo- 
sazona w najlepszy ekwipunek 
noktowizyjny), punkty zrzutu sa. 
z göry wyznaczone. 

3. Diary 1991. 

Kwatera glöwna planuje na 
przyszlosö jaka.s powazna. akcje, 
od jednostek specjalnych zale- 
zy, czy plany te bedzie mozna 
zwyci'esko zrealizowac. Dvorak 
— szef lokalnego kartelu narko- 
tyköw musi zostac powstrzyma- 
ny. Bez jego przywödztwa i 
kontaktöw handlowych, cala 
misterna struktura przestepczej 
organizacji musi runa.C. Istnieje 
szansa zastawienia pufapki. Aby 
byla skuteczna, nalezy odebrac 
dziennik Dvoraka z jego tajnej 
kwatery (dobrze ukrytej i dosko- 
nale bronionej). Doradza sie 
szybki atak i natychmiastowa. 
ucieczke po wykonaniu zada- 
nia. 

Akcja ograniczona, dzienna, 
punkty zrzutu nie sa. okreslone 
(nalezy je wybracj. 

4. Assasination. 

Celem misji jest odnalezienie 
i likwidacja Feodore'a Dvoraka. 
Kwatera gföwna zdecydowala, 
ze juz najwyzszy czas, by raz na 
zawsze go zniszczyc i jego orga- 
nizacje. Dvorak skontaktowal sie 
z pewnym znanym stowarzysze- 
niem i w wielkiej tajemnicy pro- 
wadzi uklady. 

Dopöki oddzial nie osia.gnie 
pozycji, z ktörej mozna przepro- 
wadzic skuteczna. akcje, nalezy 
zachowaC bezwzgledna. tajemni- 
ce. W przypadku, gdy zostanie 
zniszczone zbyt wiele instalacji, 
albo gdy w tajemniczych okolicz- 
nosciach zginie zbyt wielu ludzi 
wroga, moze on przejsc do gfe- 



bokiej obrony. Dvorak w kazdej 
chwili moze sie ewakuowac (smi- 
glowcem) z tego terenu. 

Misja tajna, dzienna, punkty 
zrzutu nie sa. okreslone. 





DESERT 

1. Egg Nests. 

Maly, zaprzyjazniony kraj zo- 
staf niespodziewanie zaatako- 
wany, agresor przejaj w nim 
wfadze. Prawowity rza.d uciekf i 
obecnie stara sie .uzyskaC po- 
moc. Najezdzcy stworzyli rozle- 
gfy System obronny. Ich wojska 
sa. dobrze wyszkolone, posiada- 
ja. wysoka. motywacje. 

Nalezy zniszczyc wrogie sta- 
nowiska broni maszynowej. 
Umozliwi to emigracyjnej armii 
odzyskanie swojej ojczyzny. 

Akcja klasyczna, nocna, 
punkty zrzutu nie sa. okreslone. 

2. Tank Busting. 

W kwaterze gföwnej przefor- 
sowano decyzje o kontynuacji 



agresywnych dziafah przeciwko 

wrogim jednostkom stacjonuja.- 
cym w tym rejonie. 

Celem misji jest zniszczenie 
mozliwie duzej ilosci czofgöw 
wchodza.cych w skfad elitarne- 
go szwadronu pancernego. Do 
akcji przeznaczono niewielkie 

sify (jednostke specjalna.), ponie- 
waz tylko tajna akcja moze za- 
kohczyö sie sukcesem (niewielki 
oddziaf moze dostac sie w rejon 
stacjonowania jednostek i znisz- 
czyc je). Od zniszczenia tej jed- 
nostki pancemej uzaleznione 
jest prowadzenie dalszych dzia- 
fah w tym rejonie. 

Aktywnosc wroga jest wyso- 
ka. 

Akcja klasyczna, dzienna, 
punkty zrzutu nie sa. okreslone. 

3. Supply Lines. 
• Trwa konwencjonalna wojna 
na pefna. skale. Tylko ofensywna 
akcja moze powstrzymac wro- 
gie sify. 
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Nalezy umiescic LTD we 
wszystkich wi'ekszych wrogich 
instalacjach produkcyjnych. Sil- 
ny atak powietrzny bedzie mögl 
je zniszczyc. Jezeli akcja zakoh- 
czy sie sukcesem, linie zaopa- 
trzeniowe wroga zostana. prze- 
rwane i walcza.ce oddziafy nie- 
przyjaciela nie uzupefnia. wypo- 
sazenia. 

Misja klasyczna, dzienna, 
punkty zrzutu sa. wyznaczone. 

4. Black Box. 

Nalezy odzyskac "czarna. 
skrzynke" furza.dzenie rejestruja.- 
cej z zaginionego podczas 
ostatniego ataku powietrznego 
smigfowca. Mial on za zadanie 
atak na cele naziemne przeciw- 
nika. Leciat z pofudniowego 
wschodu na pöfnocny zachöd. 
ZaginaJ gdzies w polowie drogi. 

Nalezy odnalezc urza.dzenie. 
Jezeli nie bedzie go w miejscu 
katastrofy, trzeba przeszukac 
wszystkie zajete przez wroga 



budynki, aby upewnic sie;, ze 
nie dostalo sie ono w niepowo- 
fane rece. 

Akcja tajna, dzienna, punkty 
zrzutu sa. okreslone. 

I ARCTIC 

1 . Sabotage. 

Ostatnio zaobserwowany 
wzrost aktywnosci terrorystöw 
zmusN rza.d do przeprowadze- 
nia stanowczej kontrakcji. Gru- 
pa terrorystyczna nazywa sie 
"Q-Liberation". 

Oddzial specjalny ma zlikwi- 
dowaC^ terrorystyczne zagroze- 
nie. Zostanie on zrzucony w 
znanej bazie przeciwnika, ktöra 
znajduje sie w rejonie arktycz- 
nym. Terrorysci uznali, ze niskie 
temperatury beda najlepsza 
gwarancja. bezpieczehstwa. Ich 
patrole nie sa. ani sprawne, ani 
uwazne. 

Nalezy powstrzymac przesfa- 
nie zaopatrzenia z bazy gföwnej 



do terenowych komörek organi- 
zacji. Konieczne jest zniszczenie 
wyladowanych bronia. cieza- 
röwek i mostöw. 

Misja tajna, dzienna, punkty 
zrzutu sa. wyznaczone. 

2. Alpha Poes. 

Terrorysci uprowadzili dwa 
okrety podwodne o napedzie 
atomowym, z nuklearnymi gfo- 
wicami na pokladzie. Konieczne 
jest poznanie planöw terrory- 
stöw, dotycza^ce wykorzystania 
tych okretöw. 

Wrogie patrole bardzo silnie 
chronia. dowödce okretu, ktöry 
aktualnie szykuje te jednostki do 
wyptym'ecia. 

Nalezy przechwycic plany 
misji (nazwa kodowa — Alpha 
Documents). Przypuszczalnie 
znajduja. sie w gföwnym kom- 
pleksie. Nalezy takze zlikwido- 

wac dowödce okretu podwod- 
nego. Bez jego wiedzy mozli- 
wosci operacyjne okretöw stana. 





sie bardzo ograniezone. 

Misja ograniezona, noena, 
punkty zrzutu nie sa. okreslone. 

3. Sub Attack. 

Terrorysci prawie ukohczyli 
uzbrajanie okretöw w gfowice 
nukleame. W najblizszym czasie 
maja. one wyjsc w morze, nie 
mozna do tego dopuscic. 

Nalezy umiescic LTD na oby- 
dwu okretach. Konieczne jest 
takze zniszczenie mostöw wyko- 
rzystywanych przez terrorystöw 
do transportu zaopatrzenia, za- 
trzyma to okrety w doku na 
nastepna. noc, dla przeprowa- 
dzenia ataku powietrznego. 
Uzycie LTD umozliwi precyzyjne 
okreslenie potozenia okretöw i 
przeprowadzenie skuteeznego 
nalotu. 

Akcja klasyczna, dzienna, 
punkty zrzutu sa okreslone. 

4. Wipe Out. 

Terrorysci nie stanowia. juz 
realnego zagrozenia i nie moga. 
powstrzymac rza.du USA od zaa- 
takowania ich bazy. Z tego po- 
wodu zapadfa decyzja o osta- 
tecznej likwidaeji tego problemu. 

Nalezy umiescic LTD we 
wszystkich skfadach zaopatrze- 
nia, jakie posiadaja. terrorysci. 
Znajduja. sie one poza gföwny- 
mi zabudowaniami, poniewaz 
zawieraja. chemikalia o duzym 
stopniu zagrozenia eksplozja.. 
Zniszczenie tych skfadöw znaez- 
nie ograniczy mozliwosci terro- 
rystöw i powstrzyma ich dzialal- 
no^c. 

Misja ograniezona, dzienna, 
punkty zrzutu sa. okreslone. 

TEMPERATE 

1 . Fuel Dumps. 

Wladze w pewnym kraju 
przejefa Junta wojskowa. Legal- 
ny rza.d zszedl do podziemia. 

Jednostka speejalna musi 
stworzyc warunki do przepro- 
wadzenia wielkiego uderzenia 
w tym rejonie. Nalezy zniszczyC 
jak najwieksza. ilosc wrogich 
oddzialöw, aby ulatwiC przyszle 
operaeje militarne. Celem misji 



CAMBLER 0/93 1f 





jest zniszczenie paliwa, ktöre 
wrög uzywa do napedu poja- 
zdöw swoich jednostek (nosicie- 
le i wyrzutnie pocisköw SCUD). 

Wrög stworzyf rozlegfa. obro- 
ne. Paliwo jest przechowywane 
w wielkich, metalowych cyster- 
nach rozproszonych w rejonie 
akcji. Zniszczenie skfadöw pali- 
wa powstrzyma wroga przed 
uzyciem swoich pojazdöw. 

Misja klasyczna, nocna, punk- 
ty zrzutu sa. okreslone. 

2. SCUD Busting. 

Wrogie wyrzutnie SCUD 
prawdopodobnie nie moga. sie 
przemieszczac. Wywiad planuje 
ich zniszczenie, zanim wrög 
zdofa zdobyc paliwo, byje uru- 
chomic. 

Celem misji jest zniszczenie 
mozliwie duzej liczby wyrzutni. 
Mozna spodziewac sie znacznej 
aktywnosci w rejonie postoju 
pojazdöw — ich zafogi przygo- 
towuja je do odjazdu. O ile 
bedzie to mozliwe, nalezy zni- 
szczyC wszystkie wyrzutnie. 

Akcja ograniczona, dzienna, 
punkty zrzutu sa. okreslone. 

3. The Complex . 




prze- 
bywa w komple- 
ksie o wysokim poziomie bezpie- 
czehstwa. Posiada röwniez wy- 
soko zaawansowany system 
komputerowy, zdolny do kon- 
trolowania wielu nuklearnych 
glowic bojowych. 

Nalezy spenetrowac obrone 
przeciwnika i odebrac procesor 
steruja.cy systemem naprowa- 
dzania rakiet balistycznych. Na- 
lezy takze zniszczyC system sta- 



nowisk broni maszynowej, ktöry 
uniemozliwia przeprowadzenie 
skutecznego ataku. 

Misja ograniczona, dzienna, 
unkty zrzutu sa. wyznaczone. 

4. Power Cut. 

Mimo poniesionych w ostat- 
nim czasie strat, wrög utrzymu- 
je sie na swoich pozycjach. 

Nalezy umiescic" LTD w klu- 
czowych punktach sieci zasila- 
nia (w generatorze, stacjach 
wysokiego napiecia i w gföw- 
nym zfa.czu). LTD musza. byc tak- 
ze umieszczone na pasie starto- 
wym (pöf nocna czesc mapy). 
Pozwoli to na przeprowadzenie 
skutecznego ataku powietrzne- 
go. Wrög nie posiada odpowie- 
dniego do naprawy szköd zao- 
patrzenia. Bez elektrycznosci nie 
bedzie w stanie utrzymac sie w 
tym rejonie. 

Akcja ograniczona, dzienna, 
punkty zrzutu sa. okreslo- 
ne. 

W przypadku, 
gdy do niewoli do- 
stanie sie jeden lub 
wieksza liczba czfon- 
köw grupy, pojawia 
sie dodatkowa misja: 

Rescue Team Mem- 
bers. 

Celem misji jest ura- 
towanie czfonköw od- 1 
dziafu, zaginionych pod- 
czas wykonywania po- 
przedniego zadania. Kaz- 
dy, ktöry nie zostanie 
uwolniony zosta-nie oskar- 
zo- ny o szpie- 

gostwo i 

rozstrzelany. 

Pomoc ze 

strony od- 

dziafu spe- 

c j a I n e g o 

jest ich 

o s t a t n i a. 

nadzieja.. 

M i s j a 
klasycz- 
n a 
punkt zrzutu 
jest nieznany. 
Po wybraniu misji nalezy 
wyjs£ z opcji przez EXIT. 

Pojawia sie. teraz mozliwosc 
skompletowania oddziafu -SE- 
LECT SQUAD. Mozna wybrac 
czterech ludzi. Otrzymuja. oni 
pseudonimy: Shark, Tiger, Co- 
bra, Eagle. Kazdy z nich posiada 
pewne, okreslone cechy i umie- 
jemosa': 

1 . NAME — imie. i nazwisko. 

2. FITNESS — mozliwosci, 
stan fizyczny, stopieh przydatno- 



sci do sluzby (Average — prze- 
cic^tny, Good — dobry, Excelent 
-doskonaly). W zaleznosci od 
poziomu przydatnosci moze on 
przenosic okreslony fadunek. 

3. WGT LOAD — ilosc ekwi- 
punku, jaka. moze uniesc — 25, 
27 lub 33 kg. 

4. RANK — stopieh wojsko- 
wy (Private — szeregowiec, Cor- 
poral - kapral, Sergeant — sier- 
zant, Lieutenant — porucznik, 
Captain - kapitan). Stopieh 
moze byc podwyzszony po za- 
kohczonej sukcesem misji (be- 
dzie o tym mowa pözniej). 

5. SPECIAL SKILLS — umiejet- 
nosci specjalne, kazdy z czfon- 
köw oddziafu posiada inny ich 
rodzaj, nalezy dobierac im ekwi- 
punek, zaleznie od tego jakie sa. 
te specjalnosci. 

- Automa- 



go dana. osobe znajduje sie sze- 
reg dodatkowych informacji: 

- o maksymalnej wadze ekwi- 
punku (MAX WG.), jaki moze 
uniesc dana osoba, 

- o aktualnej wadze ekwipun- 
ku, 

- AUTO ARM — wyposazenie 
wybranej osoby w jeden z 3 
rodzajöw uzbrojenia, 

- ARM ALL — wyposazenie 
cafego oddziafu, 

- Typ I — 19 kg: Browning 
(2 magazynki), granaty (3), LAW 
(1), rkm (2). 

- Typ 2 — 26 kg: granaty (2), 
LAW (2), Sterling (3), Lee-Enfield 
(3), materiafy wybuchowe (2). 

- Typ 3 — 31 kg: granaty (3), 
L>\W (1), Sterling 




T ■ 

tics 
Expert — specjali- 
sta od broni automatycznej. 

- Camouflage Expert — spec 
od kamuflazu. 

- Electronics Expert — ekspert 
od systemöw elektronicznych. 

- Explosives Expert — specja- 
lista od materialöw wybucho- 
wych. 

- Rifles Specialist — znawca 
karabinöw wszelkiego typu. 

- Rocket Specialist — mistrz w 
uzywaniu rakiet LAW. 

- Snidll Arms Expert — eks- 
pert od broni re.cznej (pistole- 
töw). 

- Sniping — strzelec wyboro- 
wy. 

W misjach bierze udziaf tylko 
osmiu ludzi. Kazdy zabity czto- 
nek oddziafu to niepowetowa- 
na strata. 

Gdy wybierzemy skfad gru- 
py, nalezy wyjsc z opcji (EXITJ. 
Teraz mozna skompletowac od- 
powiednie dla danej akcji wy- 
posazenie -SELECT WEAPONS. 

Ponizej symbolu oznaczaja.ce- 



V-J^ (3). LTD \2). 

materiafy wybuchowe (2), 
rkm (4). 

- MAGAZINES — zmniejsza- 
nie, albo zwi^kszanie ilosci ekwi- 
punku lub magazynköw, 

- DEL — rezygnacja z dotych- 
czasowego uzbrojenia. 

Po wyekwipowaniu cafego 
oddziafu (zaleznie od zadanej 
misji oraz ich umiej^tnosci spe- 
cjalnych) mozna rozpocza.c ak- 

cje — ENTER WARZONE. 

Jezeli punkty zrzutu byfy 
wczesniej wyznaczone, nast^- 
puje natychmiastowe przejscie 
do rejonu dziafah. Jezeli nie, 
nalezy wybrac na mapie miej- 
sce, w ktörym wyla.duje kazdy 
czfonek grupy (SELECT ... DROP 
POINT). 

Cele misji nie sa. na tej mapie 
oznaczone, mozna jednak zapo- 
znac sie. z aktualnymi danymi 
wywiadu o pofozeniu poszcze- 
gölnych zofnierzy wroga. 

Podczas misji ekran podzielo- 
ny jest na dwie cze^sci. Görna, 
to widok terenu, na jakim znaj- 
duje sie. aktywna postac. 
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fAlt-QJ 
[Alt-Pj 
[Help] 
wym, 



restart gry. 
pauza. 
- w le- 




görnym rogu 
ekranu pojawia sie miniaturowa 
mapka (fragment duzej mapy), 
zawieraja.ca widok najblizszej 
okolicy. Znacznie ufatwia orien- 
tacje w terenie. 

Dodatkowo za pomoca. kla- 

* 

wisza [Return] mozna uzyskac 
podziat ekranu na cztery czesci 
przedstawiaja.ce sytuacje, w ja- 
kiej znajduje sie kazdy zolnierz 
oddzialu (cos w rodzaju podzia- 
lu ekranu z gry Pacific Islands, 
jednak realizacja firmy MicroPro- 
se w Special Forces jest nizszej 
jakosci). 

W lewym, görnym rogu znaj- 
duje sie Shark, obok Tiger, w 
lewym, dolnym — Cobra, obok 
Eagle. Mapka pomocnicza poja- 
wia sie tutaj w srodku ekranu. 

W dolnej czesci ekranu znaj- 
duje sie panel kontrolny. 

Klawisze funkcyjne sluza. do 
aktywizowania postaci: 

[Fl] — Shark, [F2] — Tiger, 
[F3] — Cobra, [F4] — Eagle. 

Jedno nacisniecie powoduje 
przedstawienie panelu kontrol- 
nego danego zofnierza (wyko- 
nuje on dalej swoje zadanie i 
samodzielnie prowadzi 

ogieh...), drugie — aktywizuje 



2. NöZ 
komandoski lub przefa- 
dowywanie broni [Tab]. 

3. Aktualnie aktywny typ wy- 
posaZenia (ponizej znajduje sie, 
z lewej strony — ilosc pelnych 
magazynköw, po pra- 
wej — 



[Fire] lub [Space] — strzal, 
rzut granatem, umieszczenie 
LTD lub ladunku wybucho- 
wego. 

4. Mini-radar — pokazuje 

aktualne pofozenie czfon- 

köw grupy (obszar radaru 

odpowiada obszarowi ca- 

lego terenu akcji). Zötty 

punkcik, to aktualnie ak- 

tywna postac, pozostale 

sa. oznaczone kolorem 

biafym. 

5. Szyk oddzialu, 
zmieniamy go klawi- 
szem [F]. WystejDuja. 
. moZIiwoSci: 

- indywidualny — 
kazda postaC porusza sie 
oddzielnie, 

- czwörkowy — trzech ludzi 
otacza aktualnie aktywnego Zol- 
nierza, caly oddzial porusza 
sie w tym sa- 




nujemy przy pomocy klawiszy 

f M — f^J z klawiatury numerycz- 
nej. 

7. Stan zdrowia danej posta- 
ci. Z kazdym trafieniem zmniej- 
sza si^ wysokosc kolumny, gdy 
zmieni ona kolor na czerwony, 
sytuacja jest krytycz- 



na. Je- 



postac. Pojawia sie wtedy krzy- 
zyk kursora wskazujqcy kieru- 
nek, w ktörym obröcona jest 
postac" (linie ognia jego broni). 

Z panelu kontrolne- 
go moze- 




i i o s c 

amunicji 

w uzy- 

wa ny m 

magazyn- 

ku lub iloiC 

jednostek 

wyposaze- 

nia jakie przenosi dana osoba). 

[A] — pistolet lub karabin 
maszynowy (jeZeli postac wypo- 
sazona jest w oba typy broni, 
nalezy jeszcze raz nacisn^c ten 
sam klawisz, by wybrac drugi 
rodzaj broni). 

[D] — LTD. 

[G] — granaty. 

[H] — pistolet. 

[L] — rakiety. 




my uzyskac 
nastepuja.ce informacje: 
1 . Symbol aktualnie aktywnej 
postaci [Fl, F2, F3, F4J. 



— karabin. 

[X] — materialy wybuchowe. 

Mozna takze przegla.dac wy- 
posazenie przy pomocy klawiszy 
[x], ['] lub z klawiatury nume- 
rycznej [+], [-]. 



mym kierunku, 
- dwöjkowy — nastepuje 
podzial na dwie dwuosobowe 
grupy, jedna. prowadzi Shark, 
druga. — Cobra. 

6. Wskazniki stanu fadunköw 
wybuchowych: 

- kolor zielony — zaden nie 
jest aktywny, niestety nie widac 
tutaj jaka. ilosc materialöw wy- 
buchowych przenosi dana po- 
stac (zawsze jest dziewiec sy- 

gnalizatoröw), 

- czerwony — ta- 
dunek jest zaloZony, 
gotowy do odpale- 
nia, 

- czarny- — ma- 
teriaf zostal wysadzony. 
Kazdy z czlonköw grupy 
moze odpalac wyla.cznie te \a- 
dunki, ktöre sam zalozyt (jeZeli 
zginie w czasie akcji, nim je od- 
pali, nie bedzie mozna ich uak- 
tywnic). 

Materialy wybuchowe deto- 



d y n a. 
rada. jest odpoczynek 
w ukryciu. Kamuflaz uaktywnia- 
my przy pomocy klawisza [Cj. 
Nalezy jednak pami^tac, ze nie 
zawsze istnieje mozliwosc ukry- 
cia — nalezy wykorzystywac 
drzewa, budynki... 

8. Czas trwania akcji. Na po- 
ziomie Elite moze pokazywac ile 
jeszcze czasu zostafo do ewaku- 
acji, aby misja zostafa uznana za 
zakohczona. sukcesem [zmniej- 
sza sie). 

9. Aktualnie aktywny tryb ste- 
rowana postacia; 

- Joystick [Alt-J] — zwykle ste- 
rowanie, strzal — [Fire], 

- klawiatura [Alt-K] — aby 
uzyskac np. kierunek pöfnocno- 
wschodni, nalezy wcisna.c jed- 
noczesnie dwa klawisze: [göra] i 
[prawo], strzat — [Space]. 

Jest to takze okno komunika- 
töw. Mozna dokonaC" przegla.du 
ostatnio otrzymanych informacji 

— [ I J — ( 9 1 z klawiatury gföw- 
nej. 

Inna. mozliwoscia. sterowania 
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gra. jest uzycie duzej mapy 
[Undo] — SCALED TERRAIN 
MAP. Mozna na niej obserwo- 
wac pofozenie wykrytych wro- 
gich zotnierzy, zapoznac sie z 
terenem akcji oraz wykonywac 
przesuniecia czlonköw oddzialu. 

[G] — siatka wspölrzednych 
(przydatna na wyzszych pozio- 
mach do odnalezienia celöw 
misji). Wspöfrzedne poziome sa. 
oznaczone literowo (A-D), pio- 
nowe — cyfrowo (1-4). 

[D] — miejsca umieszczenia 
LTD — VIEW LTD POSITIONS - 
cyfry czerwonego koloru. 

[I] — aktualny raport wywia- 
du — LATEST ENEMY INTELLI- 
GENCE REPORT - 
polozenie wro- 
gich oddzialöw. 

fP] — punkty 
zrzutu (duze bia- 
le okregi); tylko z 
tego miejsca od- 
dzial moze by£ 
ewakuowany po 
zakohczeniu mi- 
sji. Jezeli punkty 
zrzutu nie sa. z 
göry wyznaczo- 
ne, a misja jest 
tajna lub klasycz- 
na, wtedy grupa 
moze odleciec smiglowcem z 
dowolnego rejonu mapy. Opcja 
ewakuacji — PICKUP TEAM 
MEMBERS — uaktywniana przez 
[EscJ. Jest ona aktywna nie tylko 
na mapie, die takze na ekranie 
akcji. 

(X] — VIEW PLA6TIQUE POSI- 
TIONS — rozmieszczenie ladun- 
köw wybuchowych zalozonych 
przez aktualnie aktywna. postac 
(czerwone cyfry). 

Na najnizszym poziomie cele 
misji sa. oznaczone malymi, bia- 
lymi okregami. 

Postacie sa. pokazane na ma- 
pie jako biale cyfry (aktualnie 
aktywna — migocze). 

Postacia. aktywna. (po dwukrot- 
nym uzyciu klawisza funkcyjnego 
na ekranie akcji) mozna kierowac 
przy pomocy joysticka lub klawia- 
tury (kierunek marszu wyznacza 
mafy czerwony punkcik). 



W przypadku, gdy zadna z 
ostaci nie jest aktywizowana, 
ozna wyznaczaC na mapie 
runkty docelowe przemieszczeh 
-DESIGNATE ... DESTINATION. 
Nalezy wybrac zofnierza (Fl] - 
[F4J. Pojawi sie wtedy bialy 
okrqg i la.cza.ca aktualna. pozycje 
osoby z jego srodkiem czerwo- 
na linia. Nalezy przesuna.c kur- 
sor na punkt celu i zatwierdzic 
decyzj? — [Space]. Opcja ta 
posiada pewne ograniczenia, w 
zaleznosci od wybranego szyku: 

- pojedynczy — mozna wy- 
znaczyc cel dla dowolnej postaci, 

- dwöjkowy — mozna prze- 
mie^cic tylko prowadza.cych — 
Shark, Cobra, 

- czwörkowy — mozna wy- 
znaczyc punkt przeznaczenia tyl- 
ko prowadza.cemu grup?. 

Po zakohczeniu zadania 
(ewakuacji grupy) pojawia sie. 
raport -MISSION REPORT. 

Podane sa. tutaj informacje: 

- o ilosci przeciwniköw zlikwi- 
dowanych przez dana. postac 

(NO OF ENEMY ELIMINATED) — 
informacja istotna przy odzna- 



kazdej akcji uzywanyjest Roster 
Disk. 

Po ukohczeniu kazdego z se- 
rii zadah pojawiaja. si^ gratula- 
cje, po zakohczeniu wszystkich 
szesnastu misji, mozna kontynu- 
owac grer tylko przez wybör 
nowej jednostki. 

Uwagi praktyczne: 

1 . Warto korzystac z duzej 
mapy terenu — ulatwia dziafa- 
nie i przyspiesza akcje. 

2. Bardzo przydatna do 
orientacji w terenie jest miniatu- 
rowa mapka okolicy. 

3. Czofgi i wyrzutnie SCUD 



9. Tylko w sytuacji, gdy bra- 
kuje nam czasu, nalezy poru- 
szac sie pojedynczo — najlep- 

sze efekty przynosza. akcje dwu- 
osobowych grup. 

W pierwszym momencie gra 
Special Forces moze wydawac 
sie bardzo skomplikowana. Sa. 
to tylko pozory, obsfuga jest 
prosta i fatwa do opanowania. 
Special Forces jako jedyna w 
swoim rodzaju gra moze zado- 
wolic nie tylko lubia.cych strzela- 
niny graczy (nie brak tutaj 
ostrych potyczek), ale takze 
amatoröw gier strategicznych 






czaniu i awansach, 
. - MISSION STATUS 



czy mi 



sja zostala zakohczona zwycie- 
stwem (SUCCESSFUL), czy po- 
razka. (UNSUCCESSFUL), 

- ilosc zdobytych punktöw 
(POINTS). 

Nastepnie mozna zapoznac 
sie ze stanem grupy po zakoh- 
czonej akcji. Dowiedziec sie, jak 
naczelne dowödztwo ocenilo 
przeprowadzona. akcje, ilosC 
awansöw (PROMOTIONS) i 
odznaczeh (DECORATIONS), ja- 
kie zostafy przyznane do roz- 
dzielenia wsröd czlonköw od- 
dzialu. 

Nalezy wybrac dowolnych 
zolnierzy, awansowac ich (PRO- 
MOTE) i odznaczyc" (DECORA- 
TE). 

Uzycie opcji EXIT powoduje 
przejScie do ekranu wyboru jed- 
nostki. Do zapisu stanu gry po 



niszczymy przy pomocy ladun- 
köw wybuchowych, a nie rakiet 
LAW. 

4. Granaty sa znacznie lepsza. 
bronia. niz rakiety LAW — sa. Izej- 
sze, a ich mozliwosci poröwny- 
walne. 

5. Ladunki wybuchowe s^ po- 
trzebne takze do dostania sie na 
teren znajduja.cy sie; za zamkni^- 
tymi bramami. 

6. Nie nalezy stac blisko miej- 
sca wybuchu! 

7. W przypadku braku grana- 
töw i rakiet, do zniszczenia sta- 
nowisk karabinöw maszyno- 
wych mozna uzyc ladunköw 
wybuchowych. 

8. Mozna skorzystac z pozo- 
rowanego wybuchu, aby odcia.- 
gna.c czersc Sil przeciwnika — ak- 
tywnosc wroga znacznie wzra- 
sta w miejscu, w ktörym nie- 
dawno eksplodowal fadunek. 



(choC nie jest zbyt rozbudowa- 
na pod tym wzgledem, wazne 
jest jednak dobre zaplanowanie 
akcji). 

Firma MicroProse postarala sie, 
jak zwykle, o dosyc dobre odtwo- 
rzenie realiöw pola walki, choc 
bez ucia.zliwej doskonalosci. 

Jednym slowem — gra jest 
warta polecenia. 

Opis sporza.dzono w oparciu 
o wersje. na komputer Atari ST. 

Jacek llczuk 




SPECIAL FORCES 

MicroProse 1 992 
Zrecznosciowa 
Amiga, Atari ST 

Grafika D 80% 
Dzwi^k m 75% 



Grywalnosc für 80% 
Pomysl % 85% 



^ 80% 



Ogölem 
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Wbrew pozorom, nie jest to 
program symulacyjny, lecz niesa- 
mowicie wykonana strzelanina. 
Gra Desert Strike istniafa juz na 
konsolach Sega Mega-Drive, od- 



CAtKIEM NIEDAWNO, NA POCZATKU 1991 ROKU, W REJO- 
NIE ZATOKI PERSKIEJ ROZP^TAtO SIE. PIEKtO WOJSKA 
AMERYKANSKIE UDERZYtY NA OKUPOWANY PRZEZ IRAK 
KUWEIT, ROZPOCZ^tA SIE. OPERACJA PUSTYNNA BURZA. 
SltY POWIETRZNE OD EG RA tY W NIEJ ZNACZNA ROL^, A 
JEDNYM Z NAJWAZNIEJSZYCH ICH ZADAN BYtO NISZ- 
CZENIE WYRZUTNI POCISKOW TYPU SCUD. POWSTAIO 
NAWET KILKA FILMÖW NA TEN TEMAT, A TAKZE KILKA 
CIER (NP. WAR IN THE CULF" I 'DESERT STRIKE"). MOIM 
ZDANIEM, WtASNIE 'DESERT STRIKE'' NAJLEPIEJ ODDAJE 
ATMOSFERE. TAMTYCH WOJENNYCH DNI. "BOHATEREM" 
GRY JEST ZAtOCA SMICtOWCA TYPU APACHE, MAJACA 
DO WYKONANIA WIELE CIEKAWYCH MISJI. 



nosza^c niesamowite wrecz sukce- 
sy — "siedziafa" sobie na pierw- 
szym miejscu bestselleröw przez 
dobrych kilka miesiecy. Röwniez 
w znanych zachodnich pismach 



komputerowych (np. Amiga Ac- 
tion), "Desert Strike" ulokowal sie 
na pierwszej pozycji. Autorzy za- 
sluzyli sobie na tak duzy sukces 
poprzez ogromny wkfad pracy 



nad scenariuszem, oprawa. gra- 
ficzna. i dzwiekowa. cafej gry. W 
poröwnaniu z innymi tego rodza- 
ju grami, "Desert Strike" wypada 
zaskakuja.co dobrze. Moim zda- 




niem, jest to NAJLEPSZA strzelani- 
na, w jaka. ostatnio grafem. 
Mamy okreslone zadania (na 
podst. prawdziwych misji), a nie 
strzelanie do röznorakich stwor- 
köw, stateczköw kosmicznych lub 
innych paskudztw. 

Gra skfada sie z czterech eta- 
pöw, z ktörych kazdy podzielony 
jest na kilka misji. Wszystkie misje 
danego etapu toczymy na jed- 
nym terenie, nie wystepuja. tutaj 
poszczegölne sekcje itp. Wiek- 
szosc misji polega na zniszczeniu 
jakiegos obiektu, aie nie zawsze. 
Przynajmniej w kazdym z etapöw 
dostaniemy jedna. niety- 

powa. misje, w ^^^^ 

ktörej 

np. 

uwal- 

n i a - m 

m y 1 

j e h - I 

c ö w 

w o j e n - 

nych, po 

rywa my 

inzyniera,^ 

autobusem 

transportuje- 

my ludzi, itp. 

Wystepuje 

duze zröznico- 

wanie powie- 

rzonych nam za- 

dah, z pewnoscia. 

dzie sie nudzif podczas ich wyko 

nywania. 

Nasze prawdziwe zadanie po- 
lega na udaremnieniu zamiaröw 
Kilbaby, szalonego dyktatora ("lek- 
ko" naduzywajaxego alkoholu), 
ktöry otrzymaf pseudonim Mad 
Man (wariat, szaleniec). 

Gre powinnismy rozpocza.c od 
wyboru pilota, z ktörych kazdy 
ma okreslone zdolnosci. Jeden 



swietnie manewruje smigfow- 
cem, drugi ma sokole oko, trzeci 
wspaniale ratuje ludzi, jeszcze 
y jest maniakiem predkosci. 
röwne menu programu pozwa- 
,a röwniez na okreslenie, w jaki 
sposöb bedziemy sterowali ma- 
szyna. (Joystick, mysz lub klawiatu- 
ra). MoZemy od razu przejsc do 
bardziej zaawansowanych misji, 
oczywiscie o ile znamy odpowie- 
dnie hasfo. 

Przejdzmy jednak do konkret- 
nych zadah. Rozpoczynamy Star- 
tern ze statku-bazy, wröcimy tarn 
po zakohczeniu wszystkich misji, 
albo gdy cos" bardzo "sknocimy". 
Wylatujemy teraz na teren akcji. 
Sprawdzamy na mapie pofoZe- 
nie pierwszego celu i 
lecimy w jego 
kierunku. Zosta- 
niemy niezbyt 
mile przywitani 
(no bo przecieZ 
czestowanie gosci 
rakietami nie nalezy 
do dobrych 
m a- 



fozenie tych cennych przedmio- 
töw). Energie mozna uzupefnic 
röwniez w inny sposöb — po- 
przez znalezienie kilku zaginio- 
nych Zofnierzy amerykahskich i 
przetransportowaniu ich do naj- 
blizszego la^dowiska. Kazdy urato- 
wany zofnierz to sto jednostek 
energii dla naszego smigfowca. 
Ukohczenie gry nie bedzie latwe, 
ale poprzez wfasciwe planowanie 
calej akcji powinnismy tego doko- 
nac. 

Bardziej wtajemniczeni w dzia- 
lanie swojego komputera moga. 
uzyc programowych lub 
sprzetowych 

wy- 





nikt nie be- 



Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 
ul. Okrezna 3 
02-9 1 6 Warszawa 

tel. 642-27-66, 642-27-68 
fax 642-27-69 



nier), jednak 
nie jestesmy cafkiem bez- 
bronni. Nasz Apache wyposazo- 
ny jest w 8 rakiet typu Hellfire, 
naprowadzanych wi^zka. lasero- 
wa, (sprawdzaja. si^ jako rakiety 
powietrze-ziemia i powietrze-po- 
wietrze), 36 rakiet niekierowa- 
nych typu Hydra oraz w dziatko z 
zasobem ponad 1000 pocisköw. 
Smiglowiec nie jest oczywiscie 
niezniszczalny — posiada 600 
jednostek "odpornosci na trafie- 
nia", ktörej poziom bedzie syste- 
matycznie spadac podczas wyko- 
nywania zadah. Duzy problem 
moze stanowic odpowiednie go- 
spodarowanie zapasem paliwa. 
Na szczescie, amunicje, energie. 
oraz paliwo, mozemy uzupefniac 
znajdujqc podczas kazdej misji 
odpowiednie skrzynki oraz beczki 
(na mapie mozemy sprawdzic po- 



try- 
chöw", aby cal- 
kowicie ochronic 
smiglowiec przed 
zestrzeleniem. 
Ostrzegam jed- 
nak, na kaZdym 
etapie sa. inne 
adresy, pod 

ktörymi znajdu- 
je sie np. licz- 
ba jednostek 
energii. Nie- 
umiejetne 
szperanie w 
pamieci komputera, 
albo na dyskietce, moze za- 
kohczyc sie nawet trwalym uszko- 
dzeniem programu!!! 

Powröcmy jednak do gry. Ob- 
szar, nävktörym rozgrywa sie ak- 
cja jest dosfownie najezony röz- 
nego rodzaju pulapkami, wrogi- 
mi Zolnierzami, czolgami, wyrzut- 
niami rakiet, tak wiec uwazajmy 
na wszystko co sie. rusza. Oczywi- 
scie, pamietamy o tym, Ze do zli- 
kwidowania pojedynczego zol- 
nierza wroga wystarcza. dwa po- 
ciski z dziafka, uzycie rakiety Hell- 
fire to lekka przesada. Sprawa nie- 
co sie komplikuje, gdy mamy 
przed soba. czolg lub wyrzutnie 
rakiet. Wöwczas najlepiej wystrze 
lic kilka rakiet typu Hydra. Jezeli 
ujrzymy raöar z wyrzutnia. SAM, 
wöwczas bez namysfu odpalajmy 
rakiete Hellfire, taki samobieZny 
zestaw p-lot moze szybko nas 
namierzyc i zestrzelic. 

Podczas atakowania dose du- 



zego celu nalezy pami'etac, ze 
najpierw "usuwamy" z drogi 
wszystkie cele naziemne, ktöre 
moga. nam przeszkadzac w wy- 
konaniu zadania, np. uzywaja.c 
dziafka (nikt nas nie goni, nie 
nam nie grozi). Oczywiscie, fabry- 
ki broni chemicznej, czy atomo- 
wej, stanowia. milion razy wi^ksze 
niebezpieezehstwo dla swiata niZ 
czotg, czy wyrzutnia rakiet. 

W grze tej wystepuja. "inteli- 
gentni" zofnierze, widzialem na- 
wet sytuacje, w ktörej zagubiony 
zofnierz amerykahski walczyf 
wr^cz z wrogiem. Przywödcy 
wrogich nam krajöw, inzyniero- 
wie, uciekaja. od nas przy dowol- 
nej okazji i nie chea. byö zfapani. 

Dopracowana w szczegöfach 
grafika swietnie spefnia swoje za- 
danie, a digitalizowane dzwieki 
dodatkowo wzbogacaja. atmosfe- 
re gry. 

W sumie gra "Desert Strike" to 
doskonafa zabawa w najlep- 

szym wykonaniu, jak na firme 

Electronic Arts przystafo. 
Zanim zagrafem w te gre 
na Amidze, znafem ja. z wersji na 
Sega, niezmiernie mi sie ona 
podobafa. Przyjemnie jest wiec 
stwierdzic, ze konwersja gry na 
Amige, w niezym nie ustepuje 
oryginafowi na konsoli. Wrecz 
przeciwnie, autorzy dofozyli 
nowe samplowane dzwieki 
(okrzyki — Help!, Over here!, itp.) 

i poprawili oprawe grafiezna.. 
Na konsolach Sega istniejejuz 

druga cze^c "Desert Strike" — 
"Forest Strike", wygla.da bardzo 
obiecuja.co i jestem praktycznie w 
100% pewien, zejuz niebawem 
zagramy sobie w nia. takze na 1 6- 
bitowych komputerach. 

Opis oparty zostaf na wersji 
dla komputera Amiga. 

Szymon Grabowski. 




DESERT STRIKE 

Electronics Arts 1 992 
Zrecznosciowa 
Amiga, Atari ST, IBM PC 
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Program ten nie nalezy do 
czolöwki uznanych symulacji 
rajdöw samochodowych. Nale- 
zy raczej do grona tych do- 
brych, cho£ nie wybitnych reali- 
zacji tego tematu. Pod wzgle- 
dem grafiki przypomina slynhy 
Test Drive, röwniez oprawa 
dzwiekowa nie jest rewelacyjna. 
Natomiast do istotnych zalet gry 
Lombard Rally mozna zaliczyc 
Jatwosc prowadzenia samocho- 
du oraz ciekawie rozwia.zana. "fi- 
nansowa." obsfuge cafego raj- 
du. 

W grze dostepne sa. nastepu- 
ja.ce opcje: 

FÜLL LOMBARD RAC RALLY - 
mozliwosc startu w pefnym wy- 
scigu, kolejno, na wszystkich 
dostepnych trasach. Lepiej nie 
pröbowac tego robic z nie- 
sprawnym samochodem, tym 
bardziej nie posiadaja_c dodatko- 
wych ulepszeh. 

HARROGATE R TELFORD - 

najprostsza trasa. Nagrody: 1 
miejsce - 100t 2 - 60, 3 - 30. 
Kazdy etap podzielony jest na 
trzy odcinki (Stage) o röznej dfu- 
gosci, o innej charakterystyce 
terenu oraz zröznicowanych 
warunkach pogodowych na 
kazdej z wybranych tras: 

1. 3550m, Road (droga), 
Normal (dzieh). 2. 2320m, Fo- 
rest (las), Normal. 3. 2350m, 
Forest, Night (noc). 

TELFORD R HARROGATE - 

kazda kolejna trasa jest troche 
trudniejsza od poprzedniej. Na- 
grody: 1 00, 40 i 20t. Odcinki: 

1 . 2970m, Forest, Normal. 2. 
2750m, Road, Normal. 3. 
1640m, Road, Fog (mgfa). 

HARROGATE R CARLISLE - 
nagrody: 80, 40, 20t. Odcinki: 

1. 28!0m, Road, Normal. 2. 
3190m, Mountain (göry), Nor- 
mal. 3. 2340m, Mountain, Nor- 
mal. 
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CARLISLE R HARROGATE • 
nagrody: 90. 60, 30t. Odcinki: 

1. 2580m, Mountain, Nor- 
mal. 2. 2120m, Road, Fog. 3. 
4210m, Road, Normal. 
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Obok dowolnej "sekcji" sa- 
mochodu umieszczony jest pro- 
centowy wskaznik zuzycia tej 
czesci pojazdu oraz wysokosc 
sumy pieniedzy, ktöre nalezy 
wydac na naprawe. MoZna do- 
konac pelnej naprawy (uaktyw- 
nienie odpowiedniej ramki 
przez przycisniecie FIRE) lub tyl- 
ko cz^sciowej (ponowne naci- 
sniecie FIRE). 

Opröcz napraw moZemy do- 
konac röznych usprawnieh sa- 
mochodu poprzez dokupienie 
dodatkowych akcesoriöw. Dane 




a) LIGHTS - STANDARD DRI- 
VING IVW1PS: 50t b) LIGHTS 
FOG LAMPS 2 OFF: 50t 




HARROGATE R HARROGATE - 
nagrody: 100, 40, 20t. Odcinki: 

1. 2410m, Road, Normal. 2. 
2330m, Forest, Normal. 3. 
3500m, Forest, Night. 

PRACTICE - jazda treningo- 
wa. 

USE WORKSHOP - to wfasnie 
ta "finansowa obsluga" rajdu, o 
ktörej poprzednio wspomnia- 
fem. 

Kazdy wy^cig powoduje 
mniej lub bardziej powaZne 
uszkodzenia samochodu, ktöre 
mozna tutaj naprawic (pod wa- 
runkiem, ze posiadamy wystar- 

czaja.ca. Mose gotöwki (Cash Ava- 
ilable). Uszkodzeniu moga. ule- 
gaC": 

1. ßodywork (karoseria). 2. 
Suspension (zawieszenie). 3. 
Engine (silnik). 4. Tyres (opony). 



samochodu umieszezone sa. w 
tabeli Car Specifications. Gre 
rozpoczynamy z samochodem 
wyposazonym w standardowy 
silnik (Engine: Standard), z na- 
pedem przenoszonym na tylne 
kola (Drive: Rear Wheel) oraz 
bez dodatkowych usprawnieh 
(Extras:) - swiatel samochodo- 
wych. 

Istnieje mozliwosc uspraw- 
nienia: 

• 

1 . Ukladu napedowego: 

a) 2. OL - DOUBLE OVER- 
HEAD CAM: 300t b) ENGINE - 
2.8L V6: 400t 

2. Ukfadu przenoszenia: 

a) DRIVE - REAR WHEEL: 1 80t 
b) DRIVE - 4 * 4: 250t 

3. Reflektoröw samochodo- 
wych (zwykfych i przeciwmgiel- 
nych): 



TV INTERVIEW - quiz dotycza.- 
cy historii wyscigöw samocho- 
dowych, ze szczegölnym 
uwzglednieniem Lombard RAC 
Rally. Kazda prawidfowa odpo- 
wiedz jest nagradzana finanso- 
wo, oczywiscie kaZdy popelnio- 
ny przez nas bla.d bije nas po 
kieszeni. Na udzielenie odpo- 
wiedzi wyznaczono limit 40 se- 
kund. Aby ponownie spröbo- 
wac szczescia w tej zgaduj-zga- 
duli, naleZy wzia.c udzial w wy- 
scigu na dowolnej trasie. 

DEMO - demonstraeja wszy- 
stkich tras wyscigu. 

START AGAIN - ponowne roz- 
poczecie gry. 

Opisywana. gre polecam mi- 
losnikom rajdöw samochodo- 
wych, zwtaszcza tych "fatwych, 
lekkich i przyjemnych". 

Do opisania gry wykorzysta- 
lem jej wersje na Atari ST. 
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Nie tylko ciekawosc popchne- 
\a ludzkosc w kosmos na spotka- 
nie obcych cywilizacji. Przelu- 
dnienie i degradacja srodowiska 
rodzinnej planety zmusifa do 
szukania nowych domöw. Prze- 
strzeri kosmiczna nie jest goscin- 
na, tylko nieliczne miejsca nada- 
wa£ sie beda. do osiedlenia. O 
kazdy skrawek ziemi, nawet ubo- 
gi w bogactwa naturalne, toczy- 



cafkiem mlode Civilization. 

Rozpoczynasz od ' ustalenia 
wielkosci przestrzeni, w ktörej 
Dfcdziesz tworzyf swoje imperium 
d Small — najmniejsza, do 
Huge — przeogromniasta), czyli 
möwia.c ludzkim jezykiem, kom- 
puter wygeneruje od 24 do po- 
nad 100 ciaJ niebieskich, w za- 
leznosci od Twojej decyzji. Na- 
stepnie wybierasz skale trudnosci 
gry oraz liczbe przeciwniköw sy- 
mulowanych przez komputer i 
przechodzisz do najwazniejsze- 
go punktu programu — wyboru 
rasy, ktörej bedziesz przewodzil. 
Na ekranie widoczne sa. nazwy 
dziesieciu röznych cywilizacji, a 



obok pojawiaja. sie wizerunki ich 
przedstawicieli. Kazda z ras ma 
inne mozliwosci, inny zestaw 
specjalnosci. Decydujesz sie na 
... i po wcisnieciu tego zakrzy- 
wionego klawisza — o... wla- 
snie tego, ekran wstydliwie okry- 
wa sie czernia., rozbrzmiewa 
gong, odkrywa sie kurtyna i na- 
przöd Zdobywco Kosmosu! 

AKT I 

Poczqtki, jak zwykle, sa. trud- 
ne. Dysponujesz niewielkimi sila- 
mi: dwoma statkami zwiadow- 
czymi i jednym wiekszym — ko- 
lonizacyjnym. Musisz zdobyc 
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ty sie zazarte walki. . 
Kontrola cafej galak- 
tyki, to zadanie dla 
Wfadcy Oriona. 

To wfasnie Ty, 
Drogi Czytelniku, 
masz zostac Panem 
galaktyki (nie myliC" z 
Panem elektrykiem). 
Na poczajtek wystar- 
czy, ze po obejrzeniu 
intro, wybierzesz z 

Menü opcje New 
Game i... nie chwycisz za Joy- 
stick, tylko przypomnisz sobie 
dobre stare Imperium lub jeszcze 
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dwie, trzy planety oraz "rozmno- 
zyC" ludnosc i Mose! fabryk. Przy 
niewielkim pocz^tkowo rozwoju 
technicznym, statek kolonizacyj- 
ny nie moze oddalic sie dalej niz 
na trzy tury (1 tura = 1 rok). 
Wyslij go wiec do najblizszej pla- 
nety, a statki zwiadowcze do 
dwöch nieco dalszych. Jesli od- 
kryta planeta okaze sie przydat- 
na do zasiedlenia, tj. posiada 
min. 50 min mieszkahcöw, typ 
planety ziemski (TERRAN), ocea- 
niczny (OCEAN), suchy (ARID), 
stepowy (STEPPE) — to zaföz na 



niej baze. Zbuduj nastepny sta- 
tek kolonizacyjny, jak tylko 
stwierdzisz, ze planeta godna 
stöp Twojej rasy znajduje sie w 
odleglosci nie wiekszej niz 3 par- 
seki od juz zasiedlonego przez 
Ciebie miejsca — postuz sie 
zwiadoweami. Ustalaja^c cel misji 
zwiadowczej, pamietaj o znaeze- 
niu "koloröw" gwiazd, do 
ktörych wyruszasz. Po zalozeniu 
nowej bazy, przeslij na nia. 
(TRANSPORT) 10-30 min koloni- 
stöw. Z czasem, gdy Twoje wfo- 
sci obejma. juz kilka planet, 
zwieksz do maximum rozwöj 
przemysfu, oczywiscie nie naru- 
szaja.c röwnowagi ekologicznej. 
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AKT II 

Teraz, gdy Twoje planetarne 
spoleczehstwa awansowafy w 
cywilizacyjnym wyscigu, musisz 
przyczynic sie do szybszego roz- 
woju techniki i nauki. Gtöwny 
nacisk polöz na prace nad nape- 
dem (PROPULSION), abys mögl 
skolonizowac bardziej odlegfe 
zaka.tki galaktyki. Rozpocznij tez 
dziafania nad usprawnieniem 
urzadzeh (CONSTRUCTIONS), a 
w mniejszym stopniu nad kom- 
puterami (COMPUTERS). Ulep- 
szanie broni (WEAPONS) i 
wzmacnianie pöl silowych (FOR- 
CE FIELDS), mozesz zostawic na 
pözniej, do czasu spotkania in- 
nych cywilizacji. Gdy wysifki nau- 
kowcöw wydadza. juz pierwsze 
owoce w postaci zwiekszenia 
zasiegu statköw kolonizacyjnych, 
zintesyfikuj na wiekszo^ci swych 
planet rozwöj techniczny, a na 
jednej lub dwöch z nich, roz- 
pocznij produkcje ulepszonych 
modeli tych pojazdöw — oczy- 
wiscie wpierw je zaprojektujesz 
(DESIGN). Wazna. galezia. nauki 
jest planetologia, ktöra pozwala 

na kontrole ekologiczna. Twoich 
planet. Umozliwia takze wzrost 
zaludnienia powyzej okreslone- 
go przy kolonizowaniu planety 
maximum. Najwazniejszym jed- 
nak zadaniem planetologii jest 
umozliwienie eksploracji planet, 
pocza.tkowo nie nadaja_cych sie 
do zamieszkania (planety mar- 
twe, jalowe, czy pokryte tundraj. 
Gdy poziom rozwoju nauki 
zblizy sie do dziesia.tego, zmieh 



wan. 

AKT III 

Jesli jeszcze do tej pory nie 
spotkaies obcej cywilizacji, to 
powinienes zaraz to nadrobic. 
Oczywiscie Twöj pierwszy kon- 
takt nie musi sie zaraz skohczyC 
wyrznieciem w pieh mieszkah- 
cöw Twojej (lub ich) planety, a\e 
ba.dz czujny. Najpierw nawia_z 
kontakty handlowe (TRADE) i 
podpisz pakt o nieagresji (NON- 
AGRESSION PACT), zas nieco 
pözniej, dyskretnie wyslij swoich 
szpiegöw (SPIES). Predzej, czy 
pözniej, (raczej predzej), dojdzie 
do upragnionego konfliktu. Te- 
raz im wszystkim pokazesz ... tyly 
— jesli zwiqzesz sie walka. ze 
zbyt wieloma wrogami. Pro- 
wadz wojne bez pardonu, najle- 
piej od razu zabierz sie za bom- 
bardowanie planet wroga, ale 
dla pozostafych ras ba.dz grzecz- 
ny i mify. 





kierunek badah i zajmij sie pro- 
jektowaniem nowych broni. 
Dzieki polajczeniu wielu dziedzin 
nauki osi'agniesz lepszy material 
do produkcji okretöw wojen- 
nych. Naped pod^wietlny po- 
zwoli Twoim statkom na przeby- 
wanie trzech parseköw na ture, 
a rozwöj konstrukcji kadluba i 
zwiekszanie mocy pöl ochron- 
nych wyposazy okrety w potez- 
ny pancerz. Natomiast, aby zalo- 
gi statköw nie musialy praskac 
we wroga kamieniami, mozna 
dorzucic rakiety nukleme, ciezkie 
lasery, bomby z antymaterii i ... 
tesciowa.. To dopiero pocza.tek 
rozwoju techniki wojskowej, 
pözniej bedzie jeszcze fajniej. 
Teraz zaprojektuj dwa typy sre- 
dnich okretöw do bombardowa- 
nia planet i do pojedynkowania 
sie w przestrzeni oraz jeden ro- 
dzaj naprawde duzego (HUGE) 
statku do uniwersalnych zastoso- 



Przede wszystkim pamietaj o 
tym, aby nie pozostawiac stat- 
köw przeznaczonych do ostrzeli- 
wania planet, bez ochrony, gdyz 
beda. stanowic tatwy fup dla nie- 
przyjaciela. Okrety wyposazone 
w broh do walki w przestrzeni 
kosmicznej powinny torowac 
"bombowcom" droge do planet, 
upuszczaja_c wrogowi tyle krwi 
ile sie da, jednak pözniej Twoje 
krwiozercze instynkty musisz trzy- 
mac na wodzy (wiem, ze to 
trudne). Mozesz sobie cicho 
skandowac: Wolfen! Wolfen! 
Wolfen!, aby podtrzymac sie na 
duchu — juz nie dfugo. Oto nie- 
spodzianka. Bombardujesz pla- 
net^ nieprzyjaciela i jesli jego 
straty w ludnosci sa. mniejsze niz 
1 5 milionöw po jednym ataku, 
tojestes "cienki Bolek". Wyposa- 
zenie jednego okretu w dwa- 
dziescia sztuk przecietnej broni 
typu Fussion Bomb daje efekt 



okofo 25 milionöw strat w lud- 
nosci i 70-80 zniszczonych fa- 
bryk. Przymknij teraz oczy i po- 
mysl "...gdyby tak miec pieC^ ta- 
kich statköw...". 

Druga. strona. medalu jest 
walka naziemna. Zrzucasz de- 
sant na obca. planete w ten sam 
sposöb, w jaki transportowafes 
kolonistöw i w zaleznosci od 
uzbrojenia przeciwnika, dajesz 
mu "popalic" lub on Tobie. Naj- 
lepszym sposobem, jest zreduko- 
wanie zaludnienia planety (czy- 
taj: nnniiia.a.a.booommm) do oko- 
fo 5-10 milionöw i napuszcenie 
na nia. oddziafu desantowego, 
ktöry przejmie ja. we wladanie 
(oczywiscie w Twoim imieniu, 
Möj Panie). Jesli nie bedziesz 
umial powstrzymac sie od bom- 
bardowania, to zniszczysz cafa. 
kolonie i jej ponowne zasiedle- 
nie bedzie sie wia.zafo z produk- 
cje statku kolonizacyjnego. Jed- 
nak, aby unikna.c niespodzianki, 
musisz caly czas pamietac, ze nie 
mozesz wyslac desantu na pla- 
nete, ktörej nie umiesz kontrolo- 
waC, np. gdy wrög zasadzi sie 
na planecie toksycznej (TOXIC) 
lub promieniotwörczej (RADIA- 
TED), lepiej zniszczyc jego baze 
do kohca lub szybko uruchomic 
nauki planetologiczne. 



AKT IV 



Troszke sobie postrzelales, zgi- 
nelo kilkaset milionöw ludzi, w 
miedzyczasie przybylo poselstwo 
bfagac o poköj, ale kosekwent- 
nie odmawiales (REJECT)) i ani 
sie obejrzales, a tu obca cywiliza- 
cja "znikfa z powierzchni" galak- 
tyki. Zaczelo sie to rozprzestrze 
niac jak zaraza, potem zlikwido- 
waies nastepna. rase, i jeszcze 
jedna.. I gdy w kohcu zaatako- 
wales, z mieszanymi uczuciami, 
ostatnia. baze wroga (znowu 
krew) i oczywiscie zwyciezyles, 
po bezsennej nocy nastapH suk- 
ces — wygrales, zostales Wladca. 
Galaktyki Oriona. 
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Rozgrywka byfa tak pasjonuja.- 
ca, ze nie wychodziles nawet do 
wygödki, gdy wiec swit zarumie- 
nil niebo, wytrza.sna.fes nogawka. 
cos niepozornego i aby zapo 
mniec o smiertelnych krzykach 
niewinnie "odparowanych" ludzi 
("Nie ma ludzi niewinnych, sa. 
tyiko ci, ktörzy nie chca. sie przy- 
znac" - Torquemada), wziajes do 
reki zeszyt z polskiego, z niedo- 
kohczonym wypracowaniem (na 
wczoraj). Ale to juz zupefnie 
inna para... 

OPCJE 

Kto po raz pierwszy zabierze 
sie do grania w Master of Orion, 
moze zostac przytfoczony nawa- 
fem opcji i pomyslec sobie 
"...wole juz matematyke i przy- 
sposobienie obronne". Zapraw- 
de powiadam Warn, ze ilosc 
okienek jest naprawde nieduza i 
kazdy kto dal sobie rade z War- 
lords (i Windows — tez na "W"), 
zostanie zauwazony przez Pana i 
dane Mu bedzie dostapic za- 
szczytu niepostradania zmysföw. 
Wprost przeciwnie — w trakcie 
gry dochodzimy do przekonania, 
ze opcji mogfoby byc wiecej. 

1. GAME 

Najwazniejszymi do opano- 
wania funkcjami komputera sa. 
tutaj: Quit, Save i Load. Gdy 
pochlonieci gra. zbyt pözno usfy- 
szymy zblizanie sie rodzinnej In- 
kwizycji, wöwczas... tylko Quit 
(lub Gambler) nas uratuje. Gra- 
ja.c zas w godzinach nocnych 
(gdy oni mysla, ze robimy to 
samo co oni, a my myslimy, ze 



oni Yobia. cos innego, niz oni 

mysla., ze my robimy) mozna 

uzyc przefa.czniköw SILENT, FX 

LY i MUSIC (tylko dla odwaz- 

ych). 

2. DESIGN 

Jedna z wazniejszych opcji 
gry, projektowanie naszej gwie- 
zdnej floty. 

3. FLEET 

Dowiemy sie tutaj, w formie 
przejrzystej tabelki, jakimi jedno- 
stkami dysponujemy oraz gdzie 
mozemy je znalezc. 



Rasv obc 



TABELA 

ivili 



cech 



Rasa 

Humans 

Mrrshan 

Silicoid 

Sakkra 

Psilon 

Alkari 

Klackon 

Dulrathi 

Meklar 

Darlok 



Cechy 

Wysmienici handlowcy i przekonuja.cy dyplomaci 

Niezröwnani strzelcy 

Przystosowani do zycia na niego^cinnych planetach 

Zwi^kszony przyrost naturalny 

Niesamowici naukowcy o duzej wiedzy technicznej 

Ptakopodobna rasa niedoScignionych pilotöw 

Ponadprzecietna pracowitosc i produkcja 

Wspaniali zofnierze naziemni 

Wzrost ilo^ci fabryk 

Nieuchwytni szpiedzy 














4. MAP 

Obejrzymy cafa. galaktyke do- 
wiaduja.c sie o tym: 

- kto wfada dana. planeta. (CO- 
LONIES), 

-jakie jest srodowisko natural- 
ne (ENVIRONMENT), 

- co jest do wydobycia (MINE- 
RALS). 

5. RACES 
Nalezymy do cywilizowanych 



spofeczeristw, wiec kontakty z 
sa.siadami powinny przynosic ko- 
rzysci, zawsze mozna ukrasc ja- 
kies technologie lub przynajmniej 
oszkapic na ich wymianie. Z kaz- 
da. rasa, mozna nawia.zac kontakt 
przez zabukowanie sobie audien- 
cji, ktöra moze pomöc w ozywie- 
niu wymiany handlowej i nauko- 
wej, albo w prowadzeniu roz- 
möw pokojowych. 



- 


TABELA II 




Kolor^qwiazd. 


Gwiazda 


Wiaiclwofcl 




Planety o charekterze ziemskim lub sub-ziemskim 


Zielona 


Szeroki zakres typöw planet 


Czerwona 


Najczesciej planety biedne, pozbawione mineraföw 


Niebieska 


Planety niego^cinne, ale obfituja.ce w minerafy 


Biala 


Przewaznie planety niegoscinne 


Fioletowa 


Najwieksza szansa na znalezienie bogatej planety 




6. PLANETS 

Rzetelna informacja o kondy- 
cji wszystkich, kontrolowanych 
przez nas planet. W formie tabel- 
ki przedstawione podstawowe 
dane: nazwa planety, ludnosc, 
przyrost naturalny, liczba rakieto- 
wych baz obronnych, poziom 
produkcji, itd. Ciekawa. opcja. jest 
(TRANSFER) — do przesyfania 
pieniedzy z generalnego budze- 



tu do najbardziej potrzebuja.cych 
planet. 

7. TECH 

Tutaj dowiesz sie, jakimi osia.- 
gnieciami technicznymi mozna 
popisaC^ sie przed Babcia. ("Robila 
Babcia na drutach, przejechaf 
tramwaj i spadla"), a takze usta- 
lasz przydzialy zespolöw nauko- 
wych do poszczegölnych dzie- 
dzin. 

Wszystko dobre, co sie do- 
brze kohczy. Przestrzeh jest 
wieczna, ale gwiazdy do wiecz- 
nych nie naleza.. Jak wykazato 
doswiadczenie, röwniez obce 
cywilizacje nie sa. zbyt trwale. 
Daty sie nabrac na srodki tagod- 
nej perswazji i przestaty istniec. 
Nie wierzcie politykom, a w 
szczegölnosci paktom o nieagre- 
sji, obietnicom wiecznego poko- 
ju i przyjazni. Czy mielibyscie 
skrupufy przed oszukaniem innej 
rasy, jesli widzielibyscie w odle- 
gfosci szesciu parseköw, trzy tu- 
dza.co podobne do Ziemi plane- 
ty. Nie? Oni tez wychodza. z 
tego zafozenia. Nie dajcie sie 
zrobic w konia. Powodzenia. 



McSon 
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AAARGH! (AmigaJ 34 
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ACTION FIGHTER (Amiga) 34 
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ANOTHER WORLD (Amiga) 35 
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35 
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CHAMPION DRIVER (Amiga) 



36 
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CHAOS ENGINE (Amiga) 36 

CHARLY (Amiga) 36 

CIVIUZATION (IBM PC) 30 

CURSE OF ENCHANTIA (Amiga) 36 



CYBERNOID (Amiga) 
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OF THE CROWN (Amiga) 39 
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DEFLEKTOR (Amiga) 39 

DESERT STRIKE (Amiga) 39 

DEVIOUS DESIGNS (Amiga) 39 

DOJO DAN (Amiga) 39 

DOMINATOR (Amiga) 39 

DONK (Amiga) 39 

DRAGON SPIRIT (Amiga) 39 

DRAGONS AND VIRGINS (IBM PC) .. 30 

DRAGONS LAIR I (Amiga) 39 

DRAGONS LAIR II (Amiga) 39 

DYNABLASTERS (Amiga) 39 

ELF (Amiga) 39 

ELIMINATOR (Amiga) 39 

ELVIRA: THE ARCADE GAME 
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EPIC (Amiga) .! 39 

EPIC (IBM PC) 30 

F-29 RETALIATOR (IBM PC) 31 

FALCON AT (IBM PC) 3 1 

FANTASY WORLD DIZZY (IBM PC) ... 31 

FIGHTER BOMBER (IBM PC) 31 

GOBLIIINS (Amiga) 40 

GOBLIIINS (IBM PC) 31 

GODS (Amiga) 40 

GOLDEN AXE (Amiga) 40 

GREMLINS II (Amiga) 40 

GUNSHIP 2000 (IBM PC) 31 



HARD DRMN' (Amiga) 40 

HARE RAISING HAVOC (IBM PC) 31 

HAWKEYE (Amiga) 40 

HELTER SKELTER (Amiga) 40 

HELTER SKELTER (IBM PC) 3 I 

HISTORYLINE 1914-1918 

(Amiga) 40 

HOLLYWOOD POKER (Amiga) 40 

HOOK (Amiga) 40 

HORROR ZOMBIES 

FROM CRYPT (Amiga) 40 

INDIANA JONES AND THE LAST 

CRUSADE (IBM PC) 31 

LEMMINGS (IBM PC) 31 

LOCOMOTION (Amiga) 40 

LOGICAL (Amiga) 40 

LOGICAL (IBM PC) 32 

LOOPZ (Amiga) 40 

MAGIC POCKETS (IBM PC) 32 

OH, NO! MORE LEMMINGS 

(IBM PC) 32 

POPULOUS (IBM PC) 33 

PREHISTORIK (IBM PC) 33 

PRINCE (IBM PC) 33 

PUSH-OVER (IBM PC) 33 

RICK DANGEROUS (IBM PC) 34 

ROBOCOP (IBM PC) 34 

ROCK'N'ROLL (IBM PC) 34 

ROCKETEER (IBM PC) 34 

SIMCITY (IBM PC) 34 

THE BLUES BROTHERS (IBM PC) 34 

THE IMMORTAL (IBM PC) 34 

ULTIMA VII (IBM PC) 34 

WING COMMANDER (IBM PC) 34 



CYBERNOID II (Amiga) 36 



TIPS & TRICKS to rubry- 
ka, ktörej przedstawiac 
nie trzeba — tytul tluma- 
czy wszystko. W kazdym 

■ 

nu merze " Gambler a" 
bedzie samodzielna 
wMadka "tete". 

Prezentowane w niej 
chwyty I sztuczki sa 
podzielone wedlug rodza- 
ju komputera, na ktörym 
dzialaja w stu procen- 
tach. Oczywiscie mozna 
sprawdzac ich dzialanie 
na innych maszynach, 
czasami to skutkuje. 
Obok alfabetyczny spis 
wszystkich chwytöw. 

Dia porzadku jedynie 
szczegötowe informacje: 

f. sztuczki zostaly uszere- 
gowane alfabetycznie 
(tytulami gier); 

2. iv nawiasach przy 
tytule gry podajemy 
nazwe komputera, do 
ktörego sztuczka sie 

odnosi. 

IV przyszlosci fmamy taka 
nadzieje) rubryka ta 
bedzie w calosci redago- 
wana przez Was — na- 
szych Czytelniköw. Naj- 
lepszy sposröd nadesla- 
nych tipöw zostanie 
nagrodzony — 3 miliony 
zlotych. Zapraszamy: 
chwata (i nagroda) czeka- 
ja! Oceniac nadeslane 
sztuczki beda najlepsi 
redakcyjni fachmani. Czy 
potraficie ich zaskoczyc? 

W tym numerze sztuczki 
zaczerpnelismy z przepa- 
stnych szuflad naszych 
autoröw. 

Uwaga! Wzorujac sie na 

kolegach z konkurencyj- 
nych czasopism, w na- 
szym zbiorze sztuczek 
zawarlismy jeden tip do 
gry, ktöra nie istnieje. 
Kazdy, kto zgadnie, ktöra 
to gra, i przy sie do nas 
prawidlowa odpowiedz, 
ma szanse wylosowania 
prawdziwej gry w lad- 
nym pudeleczku z in- 
strukcja. Do dziefa! 

Imc Redaktor 
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ACES OF PACIFIC (IBM PC) 

Jesli chcesz zachowac pilotöw przy zyciu, zröb 
kopie zapasowa. pliku ROSTER.DAT i w razie jakiegos 
nieszczescia (czyt. smierci) po prostu odtwörz teil 
plik w katalogu z gr^,. 

ANOTHER WORLD (IBM PC) 

Nie lubisz zbyt dlugo walczyc z robalami i innymi 
przedstawicielami fauny i flory "drugiej strony 
swiata"? Oto kody, ktöre pomoga. Ci zwalczyc trud- 
nosci: 



1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 



LDKD 

HTDC 

CLLD 

LBKG 

XDDJ 

FXLC 

KRFK 

KLFB 

TTCT 

XRJT 

HBHK 

TFBB 

TXHF 

CKJL 

LFCK 




BATMAN (IBM PC) 



Wpisz JAMMMM gdy widzisz ekran tytulowy. Od 
tej chwili masz "wieczne" zycie, a kazdorazowe 
wcisniecie F10 pozwala ci przeskoczyc poziom. 



BATTLE ISLE (IBM PC) 



Kody do gry: 
One player 

FIRST 

GHOST 

GAMMA 

MARSS 

EAGLE 

METAN 

FOTON 

POLAR 

TIGER 

SNAKE 

ZENIT 

DONNN 

VESTA 

OXXID 

DEMON 

GIANT 

EUROP 



Two player 

CONRA 

PHASE 

EXOTY 

MOUNT 

FIGHT 

RUSTY 

FIFTH 

VESUV 

MAGIC 

SPACE 

VALEY 

TESTY 

TERRA 

SLAVE 

NEVER 

RIVER 

STORM 



BSS JANE SEYMOUR (IBM PC) 



Kody do gry: 

1. BSS 

2. JANE 

3. SEYMOUR 

4. BY 

5. DOCTOR 

6. DINOSAUR 

7. AND 

8. GREMLIN 

9. GRAEME 
10. ROB 




CIVILIZATION (IBM PC) 



We wczesniejszych wersjach gry mozna osia.gna.6 
wiele, wciskaja.c Shift i pracowicie wstukuja^c: 

1 234567890QWERTYUIOPASDFGHJKL 

DEFENDER OF THE CROWN (IBM PC) 

Spröbtg wcisna.c R w momencie ladowania sie 
bitwy i bedziesz mögl wzia.6 1024 rycerzy. Sztuczka 
dziala zaröwno w obronie, jak i ataku. 

DRAGONS AND VIRGINS (IBM PC) 

Kody do poziomöw: 
1. SMLFFGHJK 
S. HKLOPPPRR 

3. KSADWCAHL 

4. POSDERTYU 

5. WERRTHERR 

6. TRRISTTAN 

7. SSRRTYUIO 

8. LKOIMKJHK 

9. EEFGTYUIO 

Po zjedzeniu dziewicy uwazaj, mozesz dostac 
czkawe. 

ELVIRA: THE ARCADE GAME (IBM PC) 

Sztuczka dla bardziej sprawnych lamaczy. Potrze- 
ba do niej cokolwiek, czym da sie zmienic zawartosc 
pliköw binarnych, moze byc np. Disk Editor z pakie- 
tu Norton Utilities, albo glöwny program z pakietu 
PCTools (najlepiej 4.20, lub wczesniejsze). Urucha- 
miamy taki program, wcz^ujeniy do edycji plik 
ELMVGA.EXE i... 

1. Wieczne zycie 

Znajdujemy cia.gi bajtöw 2E FF OE Ol 1A i zaste- 
pujemy je przez 90 90 90 90 90 

3. Energia bez korica 

Znajdujemy cia.gi bajtöw 2E FF OE 10 72 i zaste- 
pujemy przez 90 90 90 90 90 

Nastepnie wczytujemy plik ELVEGA.EXE i 

1. Wieczne zycie 

Znajdujemy cia.gi bajtöw 2E FF OE 13 1A i zaste- 
pujemy przez 90 90 90 90 90 

i 

Z. Energia bez konca 

Znajdujemy cia.gi bajtöw 2E FF OE OE 72 i zaste- 
pujemy przez 90 90 90 90 90 

Uwaga! Zanim zaczniecie eksperymentowac na 
plikach, wykonajcie zawsze kopie zapasowa., np. o 
rozszerzeniu BAK. 

EPIC (IBM PC) 



Strzelanie w Kosmosie 


nalezy 


do 


rzeczy 


zabaw- 


nych, 


lecz zawsze przyjemniej walic 


jak popadnie i 


nie przejmowac glupstwami. Oto 


hasla: 




1. 


Auriga 










2. 


Cepheus/Apus 










3. 


Musca 










4. 


Pyxis 










5. 


Cetus 










6. 


Form ax 










7. 


Caelum 










8. 


Corvus 
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F-29 RETALIATOR (IBM PC) 

Uzbrojenia zawsze malo. Rakiety i pociski maja. to 
do siebie, ze niestety czasami sie koiicza. Co zrobic? 
Zacia_gnij sie do sluzby (enrolment) jako CIARAN. Po 
zaladowaniu logu nazwisko pilota powinno brzmiec 
OCEAN OK. To wystarczy. 

FALCOM AT (IBM PC) 

W czasie lotu mozesz zawsze wcisn^c Ctrl Alt X i 
Twoje baki wypelnia. sie paliwem, a magazynki 
amunicja.. 

FANTASY WORLD DIZZY (IBM PC) 

Wpisz IMMORTAL na tablicy wyniköw, a Dizzy 
uzyska wieczne zycie. 

FIGHTER BOMBER (IBM PC) 

Ten trick jest starszy od najstarszego pilota w 
bazie, ale zawsze przydatny: zarejestruj sie jako 
BUCKAROO. Pecet odpowie "Oh no, it's Buckaroo" i 
jestes gosc. Milych bombardowan. 

GOBLIIINS (IBM PC) 



Kody? Oto one 

Poziom Z 

VQVQFDE 

Poziom 3 

ICIGCAA 

Poziom 4 

ECPQPCC 

Poziom 5 

FTWKDEL 

Poziom 6 

HQWFRFU 

Poziom 7 

DWNCEBT 

Poziom 8 

JCIAHHH 

Poziom 9 

IBTEAGM 

Poziom 10 

LPNASJO 

Poziom 11 

HMUTEKU 

Poziom 12 

PSOITLX 

Poziom 13 

DBNJOMA 



Poziom 14 

WBENNE 

Poziom 15 

TBLEROO 




GUNSHIP 2000 (IBM PC) 



Oj, ci§zko w tej grze dochrapac sie jakiegos roz- 
sadnego stopnia. A tylko oficerom dane jest uczestni- 
czyc w prawdziwych walkach i kampaniach. Co 
zrobic? Tu z pomoca. przyjdzie znown jakis edytor 
dyskowy, np. Norton Disk Editor, albo PCTools. 
Wystarczy poddac edycji plik ROSTER.DAT i zmienic 
bajt w offsecie 54, sektorze na jakakolwiek liczbe 
heksadecymalna.. Warto tez zrobic kopie zapasowa 
tego pliku; nie tylko zeby uchronic sie przed pomyl- 
kami, ale röwniez przed... smiercia. 

HARE RAISING HAVOC (IBM PC) 

Aby przeskoczyc poziomy wcisnij Alt, Ctrl i F5. 

HELTER SKELTER (IBM PC) 

Nie daje sie? Oto kody: 

Poziom 1 1 SPIN 

2 1 FLIP 

3 1 BALL 

41 GOAL 

5 1 LEPT 

61 TWIN 

71 PLAY 

INDIANA JONES AND THE LAST 
CRUSADE (IBM PC) 

Wpisz IEHOVAH gdy na widzisz ekran tytulowy. 
Jesli to zrobisz, bedziesz mögl przeskakiwac poziomy 
wciskajac L, natomiast 1 i 2 zaprowadzi sie do 
pölmetka kazdego poziomu. 



LEMMINGS (IBM PC) 



Gra stara, lecz wcia.z maja.ca wielu zwolenniköw 
wsröd mlodszej i starszej mlodziezy. Kody moga. sie 
przydac: 

Tricky 



1. LCANLMPPDK 

2. CIOLMFLQDU 

3. CAJJLDMBEV 

4. MKJNLICCEJ 

5. OHNDICEDEM 

6. JLDMBMNEEX 

7. LDMCAJNFEN 

8. DMCMJLLGEY 

9. MCANLLDHER 

10. CNMLLDMIEO 

11. CAJJOLIJEU 

12. IJHMDMCKEV 

13. OHMLICALEX 

14. JMLICMOMEW 

15. MDMCEJLNEY 

16. LMBIJNOOEY 

17. ICANLMLPEO 

18. CINLMDMQET 

19. CAKHNNIBFN 

20. IJJLFMCCFR 

21. NHLFMCEDFO 

22. JNNICMNEFR 

23. LFMCEJLFFS 

24. NMBIJNNGFS 

25. MCENLLFHFY 

26. BINNNFIIFM 




CAMBLER 0/93 



31 



±ej 



27. 
28. 
29. 
30. 



1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 



1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 



CAJJMFMJFR 
MKJONICKFV 
NJONICELFR 
JMFMCINMFQ 



MFMCAJNNFJ 

FKBIJLMOFN 

IBANLMFPFY 

BINLMFIQFR 

FAJHLDHBGT 

IJHLDHFCGM 

NHLDHFADGJ 

HLDHFINEGS 

LDHFAJLFGL 

DLFMKLLGGN 

HFANLLDHGR 

FINLLDHIGK 

GAKHOLHJGY 

MJHMDHFKGJ 

MHMDHFALGS 

HMDHFINMGL 

ODHFAKNNGJ 

LHGMKNNOOG 

LGENLMDPGT 

GINNOLHQGQ 

GEKJN1JHBHY 

IJJLFLGCHW 

NHWNHGADHX 

JNNHGMOEHX 

LFLGAKLFHU 

NHGIJMNGHU 

LGAOLLFHHX 

GINLNNHIHY 

GEKJMFHJHX 

MKJONHGKHK 



NJMFLGALHM 

KONJGMOMHT 

OOHGCKNNHY 

GLGIJNMOHY 

NGANOMFPHX 

GINOMFLQHO 

GAJJLDMBIN 

KJHLDMGCIW 

OHLDMGCDIU 

HLDMGMOEIP 

LLIGEJNFIN 

LIFIKLLGIQ 

IFANLLDHIU 

FINLLDIHN 

FAJHMDIJIP 

IJHMDIFRIY 

NJMDMGALIM 

HMDIFINMIO 

MDIFEJLNIL 

DIFIJLMOIQ 

MGAOLMDPIT 

GINLMDMQIL 

GAKHLFMBJP 

IJHLFIFCJS 

MHLFIFADJP 

HLFIFINEJY 

LFIFAJLFJR 

FIFIJLLGcJK 

IFANLLFHJX 

FINLLFIIJQ 



Taxing 




Mayhem 





rany! Ale idiota to wymyslal! Pewnie kompu- 
ter... 

LOGICAL (IBM PC) 

Jesli chcesz dostac sie na dowolny poziom tej 
moze niezbyt skomplikowanej , lecz calkiem milej gry, 
wpisz przy ekranie tjrbulowym ELOWANTS i numer 
poza.danego poziomu. Zeby umozliwic sobie konstruo- 
wanie wlasnych poziomöw, wpisz haslo THE FINAL 
CUT, albo ABRAKADABRA. 

MAGIC POCKETS (IBM PC) 

Wcisnij F2 i wpisz ktörys z podanych kodöw: 



Caves 



1. 

2. 
3. 
4. 
5. 



1053 
3425 
8282 
4476 
7766 



Jungle 



6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



5284 
4757 
2818 
1960 
6331 



Lakes 



11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 



3505 
0692 
1786 
9877 
7962 
4125 
2219 




Mountains 



18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 



8498 
4370 
3541 
2823 
1286 
6067 



OH, NO! MORE LEMMINGS 

(rzeczywiscie..) (IBM PC) 



Wild 



1. BAIQUMOJCO 

2. IIPWMICKCD 

3. MPUEMCCLCM 

4. PUDMCKLMCD 

5. VEMCCHWNCQ 

6. LICOITWOCQ 

7. OCCLVUEPCH 

8. CKLWUEOQCR 

9. CAHRTGMBDE 

10. IHSTFMCCDI 

11. STGOCILEDR 

12. VOKCCHVFDR 

13. NKCOHWVFDR 

14. ICCLWOHDF 

15. CKMTTOIRDL 

16. CCHSUGOJDN 

17. IHRUFOCKDS 

18. LQUinCALDQ 
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19. QUGMCIMMDH 

20. CIMTVLIICH 



Wicked 




1. UFKBAHTNDK 

2. FKBIHTUODD 

3. KBALTUFPDQ 

4. BILTUFKQDJ 

5. FAHPTDJBEL 

6. IHPTDJFCEE 

7. LPTDJFADER 

8. PTDJFILEEK 

9. TDJFAHTFED 

10. DJFIHTTGEM 

11. JFALTTDHEJ 

12. FILTTDJIES 

13. FAHPUDJJEE 

14. IHPUDJFKEN 

15. LPUDJFALEK 

16. PUDJFILMED 

17. UDJFAHTXTEM 

18. DJFIHTUOEF 

19. JFALTUDPES 
^0. FILTUDJQEL 



Havoc 

1. GAHRVFLBFF 

2. IIRVNLFCFG 

3. MPTNHGADFM 

4. RVNLGIMEFN 

5. TFLGAHVFFL 

6. NLGMITVGFR 

7. LGAMWNHFM 

8. GMMTWLIFH 

9. GAIRWNIJFH 

10. KIRWNLGKFS 

11. MRWNLFALFM 

12. RWNLFIMMFF 

13. WNLFCrVNFQ 

14. NLFIIVWOFH 

15. LGALVUFPFK 

16. GIMVUNLQFM 

17. GAIRVLMBGO 

18. ÜRVLMFCGG 

19. LRVDMGADGL 
Ä . RVLMFIMEGM 

^ak widac, inwencja panöw z Psygnosis nie opu- 
szcza. . . 

POPULOUS (IBM PC) 

Milo byc bogiem. Ale nawet bogom przydaj§, sie 
rözne male oszustwa. Dlatego wpisz KILLUSPAL przy 
ekranie tytutowym i baw sie dobrze. 




PREHISTORIK (IBM PC) 



Edytor dyskowy do ra.k i juz mamy wieczne zycie. 
Wpierw kopia zapasowa (koniecznie), a potem edytu- 
jemy plik PREHISTO.EXE i znajdujemy cia.g bajtöw: 
9A 98 OA, a nastepnie zamieniamy go na: 9A 98 
FF. To tyle. 



PRINCE (IBM PC) 



Gra stara, sztuczka tez, ale nie wszyscy wiedza. 
co mozna, a co nie mozna. Dlatego uruchom gre z 
parametrem megahit (prince meganit) i potem 
mozesz juz do woli uzywac sobie na wrogach. Naj- 
wazniejsze klawisze dostepne w trybie specjalnym: 



K - wszyscy straznicy na ekranie wpadna, do Alla- 

cha na öwieza. wieprzowine; 
R - nie tylko J. Ch. zmartwychwstal, ty tez mozesz 

spröbowac jak to przyjemnie; 
+ - czas leci za szybko? Bedzie wiecej; 

- znudzilo Ci sie? Zabij czas; 

- jejku, te poziomy takie trudne... Moze by tak 
cos przeskoczyc?; 

- jedna zyc to za malo, jak mawiaja. görale. Dodaj 
sobie wiec jeszcze jedna. (jedno..?); 

S - odzyskujesz stracone zycie; 

I - odwraca ekran do göry nogami. Moze sie przy- 

dac, jak zawisniesz na suficie glowa. w döl. 

PUSH-OVER (IBM PC) 



Kody do pierwszych piecdziesieciu poziomöw: 



01 - 00512 

02 - 01536 

03 - 01204 

04 - 03072 

05 - 03584 

06 - 02560 

07 - 02048 

08 - 06144 

09 - 06656 

10 - 07680 

11 - 07168 

12 - 05122 

13 - 05634 

14 - 04610 

15 - 04098 

16 - 12290 

17 - 12802 

18 - 13826 

19 - 13314 

20 - 15362 

21 - 15878 

22 - 14854 

23 - 14342 

24 - 10246 

25 - 10758 

26 - 11782 

27 - 11270 

28 - 09222 

29 - 09734 

30 - 08718 

31 - 08206 

32 - 24590 

33 - 25102 

34 - 26126 

35 - 25614 

36 - 27662 

37 - 28174 

38 - 27150 

39 - 26638 

40 - 30734 

41 - 31246 

42 - 32270 

43 - 31758 

44 - 29726 

45 - 30238 

46 - 29214 

47 - 28702 

48 - 20510 

49 - 21022 

50 - 22046 
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RICK DANGEROUS (IBM PC) 



Wpisz POOKY na tablicy najlepszych wyniköw, 
a bedziesz zdolny rozpocz§,c gre od miejsca w 
ktörym ostatnio zginates. 

ROCK'N'ROLL (IBM PC) 

Gierka bez sensu, ale lubiana. Cheat tez bez 
sensu; widac ze kolesie programuj^cy z pewnym 
narz^dem na iby sie pozamieniali, ale trudno - taki 
los kazdego oszusta, ze musi cierpiec zanim oszuka. 
Wpisz sie jako RAINBOW ARTS i potem wpisz numer 
poziomu na jaki chcesz dotrzec, XX, cztery razy 
sume cyfr w numerze poziomu, XX i numer pozio- 
mu na odwröt. Np., zeby dotrzec do poziomu S3 
wpisz: 23 XX 5555 XX 32. 

ROBOCOP (IBM PC) 

Przerwij gre (pause) i wpisz: BEST KEPT SE- 

CRETS. To Juz. 

ROCKETEER (IBM PC) 



Kody: SHOOTOUT, CHASE i RESCUE. 



SIMCITY (IBM PC) 



Patent chyba juz znany nawet tym, ktörzy w 
zyciu komputera na oczy nie widzieli. Wcisny Shift i 
trzymajac go, wpisz FUNDS. Dostaniesz 10000 

bagsöw od wujka ze Stanöw, ale uwazaj - nie przegi- 
naj z dojeniem wujaszka, bo sie wkurzy i zalatwi u 
Pana Boga trzesienie ziemi. 

THE BLUES BROTHERS (IBM PC) 



Przy dobrym blusie trzesie jak w autobusie. Po- 
möz braciszkom i wpisz wybierajac charaktery: 
HOULQ. Od tej chwili mozesz juz przeskoczyc do 
dowolnego poziomu wpisujac jego numer i spacje. 

THE IMMORTAL (IBM PC) 

Niesmiertelni tez miewaja problemy. Na kacu 
moga. nawet umrzec. Dlatego grajac w te denna. 
gierke nie mecz sie za bardzo i zamiast wybrac 
nowa. gre. odpowiedz, ze nie i wpisz jeden z fpoda- 
nych kodöw: \ ■ ' 

Posdom: 

2 - 757FC10006F70 

3 - IA3D620000E10 

4 - D9B3531010EB0 

5 - B57F943000EB0 (browar EB jak*by feadzü co 
nieco...) 

6 - 563FF53010A41 

7 - C250F63010AC1 

8 - E011F730178C1 

ULTIMA VII (IBM PC) 

Zamiast cierpiec, wystartuj gre poleceniem: ULTI- 
MA7 ABCD<Alt+255> i dopiero <Enter>. Ten ostatni 
czlon parametru wygla.da jak spacja (na ekranie nie 
sie nie pokaze), ale jednak jest bardzo potrzebny. 
Wciskamy Alt i 255 wstukujemy z klawiatury nume- 
rycznej. W czasie gry F2 wywola speejalne menu, 
natomiast F3 - mape. 




WING COMMANDER (IBM PC) 

Zamiast - jak zwykle - wystartowac gre polece- 
niem WC (he, he..), wpisz: WC Origin -k (dokiadnie 
tak, jak napisane, duze "0"!). Bedzie Ci latwiej grac, 
a weisnieeie naraz Alt i Del spowoduje zniszczenie 
aktualnie widocznego w celowniku statku. Uwaga! W 
ten sposöb mozesz tez zalatwic kolegöw! Ten sam 
patent dziala tez w Wing Commander II. 

WOLFENSTEIN 5D (IBM PC) 

■ ■ ^m ^ ■ ^m tu 

Wczesna wersja jednopoziomowa (Shareware) 

Wystartuj gre poleceniem: W0LF3D -next i po 
rozpoczeciu wlaöciwej gry weisnij naraz Tab, Ctrl i 
Enter. Zobaczysz napis "Debugging keys are availa- 
ble" i od tej chwili mozesz uzywac nastepuj^cych 
klawiszy: 

W - przeskoczysz poziom 
E - konezy gre na aktualnym poziomie 
I - od kolegi-antyfaszysty dostaniesz troche zarcia, 

pare naboi i w ogöle humor Ci sie poprawi 
G - staniesz sie nagle niewidzialny dla Memcö^j 
S - Twoje ruchy stana. si^ powolne, jak ruchy 4Q 

dzia w oleju silnikowym 
C - tak jakbys podszedl do okienka i zapytal pania. 

gdzie jest es 
N - wchodzisz w sciany jak w maslo 

Ten trick dziala tylko z wczesniejsza. wersja. Share- 
ware gry; usunieto go w wersji rozpowszechnianej 
pod numerem 1.4. 

Wersja szesciopoziomowa 

W czasie gry weisnij naraz klawisze L I M. Da Ci 
to 99 naboi, 100 % zycia, dwa kluezyki i wyzeruje 
punkty na koncie. Mozesz uzywac do woli. 

A.P.M (Amiga) 

Jadac trzymaj weisniety przycisk myszy, wszyscy 
zjezdzaja. z drogi, wiec jedziesz bez kraks! 



,1 



AAARGH! (Amiga) 



Na pocza^tku kazdej planszy zobaczysz rözne w 
budynki. Dmuchnij w nie ogniem, a nastepnie uderz, 
beda. rozwalaly sie znacznie szybciej. Kiedy spalisz 
lub zniszczysz dorn, dostaniesz jajo. Aby pokonac 
inne potwory, röwniez walczace o jajo, nie skaez i 
nie dmuchaj ogniem, lecz trzymaj sie gruntu i uzy- 
waj jak najczeöciej piesci. Po trzech, czterech upad- 
kach, twöj przeciwnik juz sie nie podniesie. Jedz 
wszystko (no moze prawie wszystko), bedziesz 
bardziej zywotny. 



ACTION FIGHTER (Amiga) 



Napisz ZBACKDOOR - nieskohezona ilosc zyc. 

ADDAMS FAMILY (Amiga) 

Jezeli chcesz uzyskac cztery dodatkowe zycia po 
zakohczeniu gry, przejdz przez C0NTI1TUE DOOR na 
lewo, do pomieszczenia, w ktörym je znajdziesz. 
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AFTERBURNER (Amiga) 



Zatrzymaj gre i wpisz THIINDERMBLADE, teraz 

wykorzystaj klawisze: 

< - level nizej 

- level wyzej 

- wiecej pocisköw 

- mnlej pocisköw 

- dodatkowe zycia 
albo w trakcie gry wpisz TOGETHER IN ELECTRO- 
NIC CREAMS: ^ 

< - level do przodu \ 

- level do tylu 

- wiecej pocisköw 

- mniej pocisköw 

- dodatkowe zycie 
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AFTER THE WAR (Amiga) 



Niesmiertelnosc uzyskujesz naciskaja.c röwnocze- 
snie: 

(ALT+l+B) - dla poziomu pierwszego 



äALT+1+M) - dla poziomu drugiego. 
xlaslo do drugiego poziomu: 101069. 



AIRBALL (Amiga) 



Ksi^zka czaröw jest w pokoju ze swiecznikiem. 
Musisz ja. podniesc i zdjac bloki, aby ja. zdobyc. 
Zabierz ksiazke do pokoju, w ktörym rozpoczajßs" 
gre, polöz w lewym görnym rogu i posuwaj sie dalej 
zgodnie z instrukcjami, aby zdobyc odpowiednie 
skladniki. 

AIRBONE RANGER (Amiga) 

Na klawiaturze numerycznej: (2) - bomba zegaro- 
wa. 



ALCATRAZ (Amiga) 



Po wejsciu w zaciemnione miejsca (np. w brame, 
w krzaki, za mur itp.), naciskaja.c FIRE mozna 
zmieniö brori. 



~ 



ANOTHER WORLD (Amiga) 



Kody do poziomöw: 

EDJI, LIBC, KCIJ, FIEI, HICI, CCAL, LDCI, LALD, 
FLLD, EDIL, LAEA, LFEK. 

AMNIOS (Amiga) 



Kody 
Ol: N/A 

02: FRDSNSMNGR 
,03: PLFRMNLQSN 
04: LSNBRGNSLQ 
05: LKMCTKSCDF 
06: STBNLMRCHL 
07: RCHLMCLTHS 
08: THBSTSTFTT 
09: THTHJJRSNN 
10: MLFNDBTFLL 
11: BTTMNDHRCH 




ANARCHY (Amiga) 



Kody: 




5400, 


0101, 


9902, 


4303, 


3305, 


9305, 


6407, 


2008, 


3810, 


0511, 


0213, 


8213, 


8215, 


5116, 


5518, 


2819, 


2521, 


0622, 


4523, 


4124, 


9726, 


5927, 



3901, 
9003, 
3406, 
7408, 
6811, 
5014, 
0117, 
9919, 
3722, 
1825, 
0528. 



2602 

6904, 

0407, 

4709, 

3212, 

1015, 

7017, 

7320, 

1223, 

1926, 




APIDYA (Amiga) 



Wpisz na planszy tytulowej: 
MISSHONEYBEE, DEPUTYOFLOVE, SNEAKPRE- 
VIEW, SHOWCREDITS. 



APPRENTICE (Amiga) 



Naciönij TAB po pierwszym tytulowym ekranie, 
teraz mozesz uzywac wszystkich kodöw danego 
poziomu: 

WIZARD SPELLS ARCANE DRUID FAERIE 



ARKANOID (Amiga) 



Zatrzymaj gre - SPACE BAR. Napisz DSIMAGIC, 
ale nie naciskaj RETURN! Uruchom gre, a spadnie 
zölta kapsula DS, zlap ja.. Teraz naciöniecie nastepu- 
jacych klawiszy spowoduje, ze beda. spadaly odpowie- 
dnie kapsulki: 

B - otwiera drzwi do nastepnego poziomu, 
C - zatrzymuje pilke^ przy paletce, 

... i inne, ale sprawdz je sam. 



BRAIN BALL (Amiga) 



Kody: 








LEVEL Ol 


- (NO PASSWORD) 


LEVEL 02 ■ 


■ WELLDONE 


LEVEL 03 


- PPHAMMER 


LEVEL 04 • 


• FORTUNE 


LEVEL 05 


- READY 


LEVEL 06 ■ 


- STEADY 


LEVEL 07 


- NO GO 


LEVEL 08 • 


- JOYSTICK 


LEVEL 09 


- RUTODFGP 


LEVEL 00 • 


• DENISE 


LEVEL 11 


- BIGAGNUS 


LEVEL 12 - 


• CHIPCHIP 


LEVEL 13 


- HATTHATT 


LEVEL 14 ■ 


■ FRANKLIN 


LEVEL 15 


- PJOTRE 


LEVEL 16 ■ 


- HUI LUIS 


LEVEL 17 


- ESCAPE 


LEVEL 18 • 


• CONTROL 


LEVEL 19 


- SPACE 


LEVEL 20 • 


• AMIGAFUN 


LEVEL 21 


- LAMBADA 


LEVEL 22 ■ 


■ ERTERZUT 


LEVEL 23 


- LEVEL23 


LEVEL 24 • 


• BIGDREAM 


LEVEL 25 


- CINEMAXX 


LEVEL 26 ■ 


• SMARTIES 


LEVEL 27 


- L0G0G0 


LEVEL 28 ■ 


- SQUARES 


LEVEL 29 


- SPEEDIE 


LEVEL 30 • 


• SERPENT 


LEVEL 31 


- FLIPPER 


LEVEL 32 ■ 


- COFFEE 


LEVEL 33 


- DOENER 


LEVEL 34 • 


- NO COKE 


LEVEL 35 


- SMOFTTC 


LEVEL 36 • 


- ALLSTAR 


LEVEL* 37 


- SOTFWARE 


LEVEL 38 ■ 


- COMPUTER 


LEVEL 39 


- DISKb'ULL 


LEVEL 40 • 


■ HARDWARE 


LEVEL 41 


- HOOLIGAN 


LEVEL 42 ■ 


- LEVEL 42 


LEVEL 43 


- OWLPARTY 


LEVEL 44 ■ 


- FREESHOT 


LEVEL 45 


- BIERZELT 


LEVEL 46 • 


- LAADAADI 


LEVEL 47 


- LAADAADA 


LEVEL 48 ■ 


- NOWAYMAN 


LEVEL 49 


- RTJSHRUSH 


LEVEL 50 ■ 


- THE END 
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BRAT (Amiga) 



Kody: 
BISHIGMO 

MIHEMOTO 

SASUTOZO 



SUMATZEE 

NOKITAGO 

ITSANONO 



MOZIMATO 
MOZIMOTO 
MOKITEMO 



ZUMUHATO 
CHANASTU 
NAGAITSU 



BUILDERLAND (Amiga) 



Kody: 
BUILD 1 
YOTTHA 
BEARBY 
OCTOPY 
DIABLO 
GOTIUS 



BSS JANE SEYMOUR (Amiga) 

Kody: SLUMBER, INTEREST, BULKHEAD, SHOWRO- 
OM, MUSHBASH. 




CABAL (Amiga) 



W czasie gry wplsz SCHLIKA, klawisz F2 przenosi 
o poziom wyzej. Jezeli spauzujesz gre, wöwczas 
bedziesz mögl poruszac kursorem, a ludzie nie beda, 
sie poruszac! 



CAPONE (Amiga) 



Idz na front POST OFFICE, zestrzel kulke ze 
szczytu masztu flagowego, ponowny strzal wyswietli 
ekran autoröw, jeszcze jeden strzal i jako nietykalny 
znajdzlesz sie w banku. 



CAPTIVE (Amiga) 



Kody do baz w misji drugiej: 

Masgot TR,BL,TL,BR 

Traphet TL,BL,TR,BR 

Phoopel TL,TR,BL,BR 

Sodcket BL,BR,TL,TR 

Zaitet TL,BR,TR,BL 

Quelosod TL,TR,BL,BR 

Saldet BL,TL,TR,BR 

Mieusia TL,BLL,TR,BR 

Pasdet TL,TR,BL,BR 

Leatod BR,TR,TL,BL 




CAR VUP (Amiga) 



Do tabeli High Score wpisz sie R.J. TO-ONE o 
masz niesmiertelnoöc. 

CHAMPION DRIVER (Amiga) 

Kody: 

1 - INDIA 

2 - BRAVO 

3 - CHARLIE 

4 - FOX TROTT 

CHAOS ENGINE (Amiga) 

Kody dla 1 gracza i CPU: 



Swiat 2 
Swiat 3 
Swiat 4 



- WHX5CD#16ZFN 

- NDTPH9NC1PH8 

- ZLNQ7K58S6SR 



Kody dla 2 graczy: 

Swiat 2 - FJZ9184Y623D 
gwiat 3 - YSZD5CDZ0PZG 
Swiat 4 - 16715MWF6Z02 

Spröbuj röwniez tego kodu dla dwöch graczy: 
RVDBK0Q7 JWM6 . Zaczniesz na czwartym poziomie z 
cala. masa. gotöwki i trzydziestoma zyciami. 

CHARLY (Amiga) 



22: 


WORK 


42: 


23: 


GLAS 


43: 


24: 


LOOP 


44: 


25: 


DARK 


45: 


26: 


ATOM 


46: 


27: 


TALK 


47: 


28: 


COAT 


48: 


29: 


LOAD 


49: 


30: 


LIFE 


50: 


31: 


PICK 




32: 


POST 




33: 


RING 




34: 


GREY 




35: 


BEST 




36: 


DEAD 




37: 


KMOB 




38: 


TASK 




39: 


BOSS 




40: 


LAND 




41: 


FREE 





BANK 
BABY 
STAR 

HINT 

CHAT 

FOUL 

CALL 

LINE 

BEER 



Kody: 

2: ROOM 

3: CLAW 

4: NEST 

5: WORD 

6: FISH 

7: AUNT 

8: RUSH 

9: TUBE 

10: RICH 

11: HAIR 

12: SPOT 

13: NAME 

14: EDGE 

15: DEEP 

16: CASH 

17: SALT 

18: PACT 

19: FIRE 

20: STAG 

21: LEAP 



CURSE OF ENCHANTIA (Amiga) 

We wraku statku znajdziesz deske, wez ja. i zaczy- 
najac od lewej strony posuwaj sie brzegiem strumy- 
ka, i co krok odkladaj deske. Gdzies posrodku uda ci 
sie polozyc ja. wzdhiz. Teraz wez druga. i polöz ja. na 
Srodku pierwszej - w ten sposöb skonstmowales 
most. 




CYBERNOID (Amiga) 



Na planszy tytulowej wpisz RAISTLIN i nacisnij 



SPACE, teraz N - nastepny etap. 






CYBERNOID II (Amiga) 



Na planszy tytulowej wpisz 
wcisniecie N zmienia poziomy. 

D-GENERATION 
Haslo do gry: DEATH. 



NECRONOMICON, 



DARKMAN (Amiga) 



Napisz MEACULTA, daje to niesmiertelnosc. 



DATASTONE (Amiga) 



Na ekranie HIGH SCORE wcisny F10, pojawi sie 
pewna wazna informacja. 



DEFENDER II (Amiga) 



Cheat Modes: Wpisz, gdy poprosza. cie o kody 
GOATY - niewidzialnosc. 

RAVEN - podczas gry: 

I - niewidzialnosc on/off 

N - nastepny poziom 
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ENTER to ilustrowany, populamy, wyso- 
konakfadowy miesiecznik poswiecony 
technice mikrokomputerowej i jej zasto- 
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany 
jest do uzytkowniköw röznych kompu- 
teröw, w szczegölnosci: Atari ST, Commo- 
dore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadaja.ce komputera, a zainte- 
resowane ta. technika. znajda. w miesieczni- 
ku wiele ciekawych materiaföw. ENTER 
jest bogato ilustrowany i wydawany na 
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze- 
gölna. uwage zastuguja. trzy rubryki pisma: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 
blikowany jest test poröwnawczy 
sprzetu lub oprogramowania (np. dru- 
karki, 386-ki, skanery, arkusze kalku- 
lacyjne) daja^cy czytelnikowi wszech- 
stronna. wiedze o oferowanych na ryn- 
ku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nieodtaczna. 
czescia. miesiecznika sa. testy sprzetu i 
oprogramowania publikowane w kaz- 
dym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra- 
sie komputerowej dotychczas nie spo- 
tykana, czyli porady w formie pytan 
czytelniköw i zwiezfych, precyzyj- 
nych odpowiedzi ekspertöw (kilka - 
kilkanascie pytan w jednym numerze). 

♦ Cena kioskowa: 19.000 z\ 

♦ W prenumeracie taniej: za 6 nume- 
row 105.000 zt, za 12 numerow 
200.000 zt, wysytka poczta. gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygodnik 
(26 wydan rocznie) przeznaczony dla 
uzytkowniköw komputeröw osobistych. 
Sktada sie nari kilka bloköw: 



Notes, czyli zwiezfe notki o wyda- 

rzeniach, ktöre miafy miejsce, oraz 

takich, ktöre dopiero nastqpia.; 

PCinfo, czyli krötkie informacje o 

sprzecie, oprogramowaniu i rynku 

mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje 

programöw i sprzetu; 

znajduja.ca sie zawsze na rozkfadöw- 

ce rubryka Pro memoria, w ktörej 

publikowane sa. w formie zestawien, 

tabel itp. funkcje programöw, poröw- 

nania röznych kart, dysköw itd, sto- 

wem informacje, ktöre nawet jesli nie 

sa. w danym momencie potrzebne, to 

warto zachowac; 

Dia praktyköw, czyli rubryka z röz- 

nymi sztuczkami i rozwi^zaniami 

najrözniejszych problemöw; 

i wreszcie: Giefda, czyli setki drob- 

nych (gratisowych) ogtoszen - Kupie, 

Sprzedam, Zamienie, Dam prace, 

S zukam pracy. 

PCkurier ukazuje sie od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 9.000 z\. 



♦ 
♦ 



W prenumeracie taniej: roczna (26 
numerow) 210 tys. zt, pötroczna (13 
wydan) 110 tys. zt. Wysytka poczta 
gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany miesiecz- 
nik przeznaczony dla uzytkowniköw kom- 
puteröw Commodore Amiga — zaröwno 
dla tych pocza.tkuja.cych, jak i dla zaawan- 
sowanych, zaröwno dla interesuja.cych sie 
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprze- 
tu. Czesc artykutöw jest tfumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesiecznika "AMIGA Magazin". 

Wsröd stafych rubryk czytelnicy znajda. 
m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna- 
stu gier (nowosci, ale takze ulubionych 
"klasyköw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpo- 
pularniejszej biblioteki oprogramowania 
Public Domain — dyskietki Fisha. 

♦ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Trics. 

♦ Testy sprzetu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajda. Panstwo na 
80 barwnych stronach miesiecznika. 

♦ Cena kioskowa: 25.000 z\. 

♦ W prenumeracie taniej: 

za 6 numerow — 120.000 zt, 
za 12 numerow — 240.000 zt. 

♦ Wysytka poczta. gratis! 




LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE 
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2. 

3. 
4. 
5. 



PCkurier 

zakreäJodpowiedntQ rubryk? 

i wpisz sum? zaprenumerai? 


13 

110.000,- 


kwota: 


perwsza 
prenu- 
merata? 
wstawX 
je&tak 


26 

210.000,- 


kwota: 


ENTER 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

105.000,- 


kwota: 


perwsza 

prerv- 

mala? 
wstawX 

je&tak 


12 

200.000,- 


kwota: 


AMIGA 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

120.000.- 


kwota- 


pierwsza 
prerv- 
merata? 
wstawX 
je&tak 


12 

240.000,- 


kwota- 


CADCAM 
FORUM 

zakreät odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

150.000,- 


kwota: 


perwsza 
prenu- 
merata? 
wstawX 
je&tak 






Mlody Technik 

zakreäl odpowiednia rubryk? 

i wpisz sumezaprenumerat? 


6 

120.000,- 


kwota: 


perwsza 
prerv- 
merata? 

wstawX 

je&tak 


12 

240.000.- 


kwota: 


PCvirus 

zakreil odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

265.000.- 


kwota: 


perwsza 
prenu- 
merata? 

wstawX 
je&tak 






GAMBLER 

zakreäl 'odpowiedniq rubryk? 

■ •■ p'sz sume zaprenumerate 


6 

106.000,- 


VWOta 


pierwsza 
prerv- 
merata? 
wstawX 
je&tak 


12 

216.000,- 


u 


KUPON WAZNY 
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pookz 
iwpsz 
razem: 


I 
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ZASADY PRENUMERATY 

Prenumerata przyjmowana jest na talq liczbe numerow jaka zostata przez Panstwo 
zaznaczona na kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu 

przez Wydawnictwo. 

Prenumeraü? mozna takze oplacic w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wajpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaj^ce z bt^dnego 

wypefnienia kuponu. 



PCkurier 

zakreäl odpowiednia rubryk? 

i wpisz sum? zaprenumerai? 


13 

110.000,- 


kwota: 


pierwsza 
prerv- 
merata? 

wstawX 

jeäftak 


26 

210.000,- 


tatfr 


ENTER 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sumezaprenumerat? 


6 

105.000,- 


kwota- 


pierwsza 
prenu- 
merata? 
wstawX 

je&tak 


12 

200.000,- 


kwota: 


AMIGA 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

120.000.- 


kwota: 


pierwsza 
prerv 
merata? 
wstawX 
jeätak 


12 

240.000,- 


kwota: 


CADCAM 
FORUM 

zakresl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

150.000.- 


kwota: 


pierwsza 
prerv- 
merata? 
wstawX 
jeätak 






Mlody Technik 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

120.000,- 


kwota: 


P&wsza 
prenu- 
me/ata? 

wstawX 

jeäfak 


12 

240.000.- 


kwota.' 


PCvirus 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

265.000.- 


kwota: 


pvwsza 

prerv- 
m&ata 7 
wstawX 
jeätak 






GAMBLER 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

108.000.- 


kwota: 


pierwsza 
prenu- 
merata? 
wstawX 
je&tak 


12 

216.000.- 


kwota: 


KUPON WAZNY- 
D0 15.01.94 


ptxfo 

iwpsz 
razem: 
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PCkurier 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


13 

110.000.- 


kwo'a- 


pierwsza 
prerv- 
merata? 
wstawX 
je&tak 


26 

210.000,- 


kwota: 


ENTER 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

105.000,- 


kwota: 


p&wsza 
prenu- 
merata? 
wstawX 
jeätak 


12 

200.000,- 


kwota: 


AMIGA 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

120.000,- 


kwota- 


perwsza 
prenu- 
merata? 
wstawX 

jeätaM 


12 

240.000.- 


kwota: 


CADCAM 
FORUM 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? za prenumerat? 


6 

150.000.- 


kwota- 


pierwsa 
prerv- 
merata? 
wstawX 
jeätak 






Mlody Technik 

zakreäl odpowiednia rubryk? 

i wpisz sume zaprenumerate 


6 

120.000,- 


kwota: 


perwsza 
penu- 
merata* 

wstawX 

je&tak 


12 

240.000.- 


kwota- 


PCvirus 

zakreäl odpowiednia rubryk? 
1 wpisz sum? zaprenumerai? 


6 

265.000,- 


kwota 


P&WS23 

prerv- 
merata? 

wstawX 
je&tak 










GAMBLER 


6 

108.000.- 


•>■:':: 


perwsza 

prsrv- 

mffata? 

wstawX 

je&tak 


zakreäl odpowiednia rubryk? 
i wpisz sum? zaprenumerai? 


12 

216.000,- 


kwota- 


KUPON WAZNY 
D0 15.01.94 


prxfcz 

iwpisz 

razem: 


I 
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PCvirus to wydawany w formie 
biuletynu dyskietkowego dwumie- 
siecznik poswi?cony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spöt, jaki mozna sobie w naszym 
kraju wyobrazic. Tworz^ go: An- 
drzej Kadlof (twörca programu 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Seil (twörca programu antywi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych numeröw 
znajduje si? m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusöw, zawierajqca 
komplet danych pozwalaj^cych na 
identyfikacj? wirusa i stworzenie 
wtasnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane s$ takze najnowsze we- 
rsje pakietu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

« Poza tymi "rarytasami" czytel- 
nicy znajd^ wyczerpujacy ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusöw komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 
« PCvirus jest pismem cafkowicie 
unikalnym i to zaröwno ze 
wzgl?du na form? (dyskietki), 
jak i tresc. 
« Poza prenumerata, PCvirus 
mozna kupic jedynie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena 1 eg- 
zemplarza 50.000 zt. W pre- 
numeracie taniej: 265.000 zt 
za 6 numeröw + 3 dyskietki 
Shareware gratis. 



CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesi?cznik (6 
wydari rocznie) przeznaczony dla 
osöb zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W pismie przed- 
stawione s$ rözne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Rözne takze obszary zasto- 
sowan lezq w kr^gu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, 
geodezja, kartografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 
döw, grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych. 
nadaj^cych si? do natychmiastowe- 
go wykorzystania (m. in. programy 
w LISP-ie). 

« CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmuj^- 
cych si$ CAD-em, ale takze do 
wszystkich tych, ktörzy chc^ 
(chocby wst?pnie) poznac temat, 
dowiedziec si$, jakie w intere- 
suj^cych ich dziedzinach istnie- 
jq mozliwosci stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj juz archaizm. 
« Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 
nieje od 1989 roku). 
« Cenadetaliczna(CADCAMFO- 
RUM dost?pny jest w ksi?gar- 
niach technicznych): 30.000 z?. 
« W prenumeracie taniej: 
150.000zt z^ 6 numeröw. 



Mtody TECHNIK to magazyn z 
ponad czterdziestoletni^ tradycj^, 
zajmuj^cy si? popularyzacj^ nauki i 
techniki. Adresowany jest do osöb 
zainteresowanych nowosciami z za- 
kresu techniki, do osöb, ktöre chcq 
poszerzyc swojq wiedz? i umiej^t- 
nosci. 

W kazdym numerze znajdziemy: 
« Znakomiteartykufy przyst^pnie 
prezentujqce nowosci, wyjasnia- 
j^ce istot? post^pu w röznych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duze T i tej, z ktörq mamy do 
czynienia na co dzien. 
« WieleDzialöwHobbystycznych 

- dla osöb, szczegölnie intere- 
suj^cych si? dan^ dziedzin^ wie- 
dzy (matematyk^, fizyk^, astro- 
nomi^, histori^ techniki, poja- 
zdami, fotografi^ itp.). 

« Informacjedlamajsterkowiczöw 

- w cz^sci warsztatowej publi- 
kujemy materiaiy dotycz^ce 
konstrukcji do samodzielnego 
montazu, rankingi sprz^tu i wy- 
roböw, porady dla mitosniköw 
wideo, gier komputerowych, a- 
kwarystyki, w^dkarstwa itp. 

« Wielbiciele literatury S-Fmog^ 
liczyc od czasu do czasu na sma- 
kowity k^sek - w MT rozpoczy- 
nali sw^ karier? najwybitniejsi 
pisarze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej 

szacie graficznej za jedyne 25.000 zt! 

« W prenumeracie taniej: 
120.000 zt za 6 nuumeröw, 
240.000 zt za rocznjj prenume- 
rata. 



Gambler to barwny wysokona- 
kfadowy miesi^cznik poswi^cony 
grom komputerowym i grom Vi- 
deo. W kazdym numerze kilkana- 
scie opisöw, recenzji, nowosci, za- 
powiedzi na biez^ce numery. 
W kazdym Gamblerze wyst?puj^ 
rubryki: 

« Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiaj^cy wybrany 
temat. 

« T&T to klasyczne "tips&tricks", 
tyle ze w niespotykanej dawce 
16 stronicowej wktadki poswi?- 
conej jedynie sztuczkom. 

« Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla "kombinato- 
röw": galerie, rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazfo si? miejsce 
takze dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranicza kultury 
(video, CD), zgrywy politycznej 
("Co tarn panie w polityce") i pu- 
blicystyki zwi^zanej z tematyk^ 
komputerow^. 

Te wszystkie frapuj^ce informacje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20.000 zt! 

« W prenumeracie taniej: 
108.000 zt za 6 nuumeröw, 
216.000 zt za roczn^ prenume- 
rata. 
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ZASADY PRENUMERATY 

Prenumerata przyjmowana jest na takq liczb? numeröw jaka zostata przez Paristwo 

zaznaczona na kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu 

przez Wydawnictwo. 

Prenumerata mozna takze optacic w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wajpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja^ce z b^dnego 

wypemienia kuponu. 



Pokwitowanie dla Wptacaj^cego 

z\ 

stownie 

Wplacajacy 
adres 




odcinek dla posiadacza r-ku 

zt 
slownie 

Wplacaja^cy 

adres 

* 




Odcinek dla Banku 

zt 
stownie 

Wpiacajacy 
adres 
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- pierwsze 23 levele na auto-pilocie 



INCAS 
ANDES 
Kody 

x 1 



- Swietny las er 

- Sila powraca po kazdym strzale 




START 

PLOYD 

FURRY 

BEAST 

LEMAC 

ZIPPO 

LASER 

DAFAD 



33) MAGOG 
37) FUNKY 
41) DONKY 
49) KANJI 
53) IRATA 
57) NEURO 
61) STOAT 



DEFENDER OF THE CROWN (Amiga) 

Po transferze przytrzymaj klawisz K, masz wöw- 
czas szanse na otrzymanie oddzialu 1024 zolnierzy i 
obroricöw zamku. 

DEFLEKTOR (Amiga) 

Klawisze "+" i "-" zmieniaja. odpowiednio levele. 

DESERT STRIKE (Amiga) 

Kod do drugiej misji: TQAJLOJ. Jezeli chcesz 
zobaczyc cos efektownego, wöwczas po wczytaniu 
gry troche poczekaj nie naciskaja.c PIRE. 

DEVIOUS DESIGNS (Amiga) 



Kody: 

1 N/A 

2 PPPBGWLP 

3 NPSSLNWS 

4 GIWBOLAP 

5 IYRAGNOE 

6 TLFELNGT 

7 NNSPFBBR 

8 TNWLFEEN 

9 YTMYWBPW 
10 N/A 



11 

12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 



YYRNFISM 

OIEIRPEN 

YTAIBTLR 

IOFTANON 

GIBGIB WF 

TYWTPRWO 

IYRNPMLE 

YYELOEIO 

NNMPINRE 

N/A 



DOJO DAN (Amiga) 



Wpisz podczas gry "WOOLANKIDKICKSBUTT", 
bedziesz mial nieskoriczona, liczbe zyc, a takze: S - 
oslona, F8 - nowy poziom, F9 - nastepna sekcja. 



DOMINATOR (Amiga) 



Wpisanie na High Score slowa SHAFT daje nie- 
smiertelnosc. 



DONK (Amiga) 



Zawsze zabieraj na koricu diament znajduja_cy sie 
najblizej wyjscia (zobacz na mapie), gdyz w innym 
przypadku mozesz sie po prostu nie zraiescic w 
limicie czasu, ktöry jest uaktywniany po znalezieniu 
wszystkich diamentöw. 

DRAGON SPIRIT (Amiga) 

Zatrzymaj gre naciskaja.c F9, wpisz 'DRAGON 
HEAD', i wcisnij F10. 

DRAGONS LAIR I (Amiga) 

Na planszy tytulowej wcisnij kolejno ESC,R,/,L,N,7 
i FIRE w joysticku. 



DRAGONS LAIR II (Amiga) 

Po wla.czeniu gry szybko wcisnij RETURN i wpisz 

GET MORDROC DIRK. 

DYNABLASTERS (Amiga) 



LEVEL 

1-1 
1-2 
1-3 
1-4 
1-5 
1-6 
1-7 
1-8 
3-1 
3-2 
3-3 
3-4 
3-5 
3-6 
3-7 
3-8 
5-1 
5-2 
5-3 
5-4 
5-5 
5-6 
5-7 
5-8 
7-1 
7-2 
7-3 
7-4 
7-5 
7-6 
7-7 
7-8 



KOD 

UKCLMNKT 

UAGWIQNE 

UAGWIJNA 

UANWIINE 

MUVWLGPC 

UKRLMTKV 

UAGWGINA 

UANWIQNZ 

UANWIPNA 

UAGWIPNE 

UAGWGVNA 

VANWIENE 

MUVWLOPT 

UKRLPHKV 

UAGWGENA 

UANWIPNZ 

UANWIJPA 

UAGWIJPE 

UAGWGQPA 

MUVWLGEC 

UKCLPMHT 

UAGWGIPE 

UAGWGSPA 

UANWIJPZ 

UANWGVPA 

UAGWGVPE 

MUBWLSZT 

UKCLPHHV 

UANWGEPA 

UAGWGEPE 

UAVWIOTA 

MUVWLEEG 



LEVEL 

2-1 
2-2 
2-3 
2-4 
2-5 
2-6 
2-7 
2-8 
4-1 
4-2 
4-3 
4-4 
4-5 
4-6 
4-7 
4-8 
6-1 
6-2 
6-3 
6-4 
6-5 
6-6 
6-7 
6-8 
8-1 
8-2 
8-3 
8-4 
8-5 
8-6 
8-7 
8-8 



KOD 

UANWQVNA 

MUBWNENC 

UKRLNGKT 

UANWQONE 

UKCLNBKT 

MUBWNINC 

UKRLEHKT 

VANWQVNZ 

UANWQQPA 

MUBWNNEC 

UKRLNLHT 

UANWQIPE 

UANWQSPA 

UAGWQSPE 

MUBWNLZT 

UKCLNNHL 

MUVWNSZG 

UKRLNGHV 

UAGWBVPA 

UANWQEPE 

UANWBOPA 

MUBWNOET 

UKRLEBHT 

UANWQPPZ 

UKCGNNKT 

UAGRQQNE 

UAGRQJNA 

UANRQINE 

MUGWNGPC 

UKRGNTKV 

UAGRBINA 

UANRQQNZ 

ELF (Amiga) 



Napisz CHOROPOO. 



ELIMINATOR (Amiga) 



Nacisnij HELP na ekranie tytulowym i podaj 



odpowiedni kod poziomu: 



Level 

02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 



Kod 

AMEOBA 

BLOOOP 

CHEEKI 

DOINOK 

ENIGMA 

FLIPME 

GEEGEE 



Level 

09 
10 
11 
12 
13 
14 



Kod 

HANDEL 

ICICLE 

JAMMIN 

KIKONG 

LAPDOG 

MIKADO 



EPIC (Amiga) 



Kody gry: 

1 - AURIGA 

2 - CEPHEUS 

3 - APUS 

4 - MUSCA 

5 - PYXIS 

6 - CETUS 

7 - PORNAX 

8 - CAELUM 

9 - CORVUS 





CAMBLER 0/93 



J9 



4* ' 



GOBLIIINS (Amiga) 



Kod do ostatniego poziomu: TQNGFVC. 




GODS 


(Amiga) 


Hasto SORCERY da niesmiertelnose. 




GOLDEN AXE 


(Amiga) 


Alt - pozwala uzyc magii. 




GREMLINS II 


(Amiga) 



W tabeli wyniköw wpisz SINATRA, co umozliwi 
niesmiertelnym . 

HARD DRIVIN' (Amiga) 

Powiniennes uzyskac maksymalna, szybkosc, a 
wöwczas klawisz N zdecydowanie ulatwi sterowanie, 
pozwoli röwniez na niesmiertelnosc i na nieograni- 
czony czas przejazdu. 

HAWKEYE (Amiga) 

Wcisnij DELETE, a gdy juz umrzesz, znajdziesz sie. 
na nast^pnym poziomie. 

HELTER SKELTER (Amiga) 



Kody: 
LEVEL 

11 
21 
31 
41 
51 
61 
71 



KOD 

SPIN 

FLIP 

BALL 

GOAL 

LEPT 

TWIN 

PLAY 




HISTORYLINE 1914 - 1918 (Amiga) 



Kody: 






1. 


Pulse 


13. 


Signs 


2. 


Goose 


14. 


House 


3. 


Sport 


15. 


Sigma 


4. 


Bimpo 


16. 


Seven 


5. 


Tempo 


17. 


Zombi 


6. 


Baron 


18. 


Moves 


7. 


Bumm 


19. 


Blade 


8. 


Level 


20. 


Zorro 


9. 


Toxin 


21. 


Stone 


10. 


Princ 


22. 


Mosel 


11. 


Clean 


23. 


Order 


12. 


Xenon 


24. 


Sodom 



HOLLYWOOD POKER (Amiga) 

Nacisnij SHIFT+H+F9 oraz DROP na ekranie, a 
czeka cie niespodzianka. 

HOOK (Amiga) 

Idz do sklepu Bait &? Tackle i podnies kubek obok 
swieczki. Pözniej röb caly czas 'pick up' w miejscu, 
gdzie byl kubek, a powinnienes otrzymac wszystkie 
rzeczy, ktöre potrzebujesz do ukonczenia gry. 



HORROR ZOMBIES FROM CRYPT 

(Amiga) 



Kody: 
Level 1 - RETURN Level 4 - 

Level 2 - WOLFMAN Level 5 - 

Level 3 - HAMMER Level 6 - 

BOGEYMAN - nieskonczona. ilosc zyc. 



LUGOSI 

NOSFERATU 

GARLIC 



LOCOMOTION (Amiga) 



GAME 
GAME 
GAME 
GAME 
GAME 
GAME 
GAME 
GAME 
GAME 
GAME 
GAME 



B 


KOD 


C 


KOD 


D 


KOD 


E 


KOD 


F 


KOD 


G 


KOD 


H 


KOD 


I 


KOD 


J 


KOD 


K 


KOD 


L 


KOD 



BOOT 

CHOR 

DORF 

ENTE 

FUSS 

GIFT 

HAND 

IGLU 

JAHR 

KUSS 

LAND 



LOGICAL (Amiga) 



01 WELCOME 

02 THE OTHER SIDE 

03 QUADRI QUADRA 

04 STONE ROAD 

05 NICE COLORS 

06 MORE COLORS 

07 REAL FUN 

08 PINK AND PINK 

09 GREEN PATH 

10 BAD DIRECTION 

41 A RAINBOW 

42 ARROW ROAD 

43 TURNING WHEELS 

44 ACCELERATION 

45 THE PRESDENT 

46 HE IS MISSING 

47 PICKNICK TIME 

48 WHO IS CAT.T.TNG 

49 ANCIENT ART 

50 SHE IS GONE 

81 HAUNTED HOUSE 

82 THE SECRETS 

83 SMILING JOKE 

84 CHILDREN GO 

85 IT IS ATLANTIS 

86 ON THE ROAD 

87 BLUE IS FIRST 

88 WOLFS MOON 

89 WILD CHINA 



11 DONT PANIC 

12 COLORMANIA 

13 REFRESHMENT 

14 FÜLL MOON 



21 BE HONEST 



31 BLUE VELVET 



22 BLUE N VIOLET 32 PARADISE I 



23 THREE PATH 

24 DANGEROUS 



33 CLASSIC ART 

34 VENI VIDI VICI 



15 RUNNING BALLS 25 THE WANDERER 35 WE LIKE IT 



16 GREEN RIVER 

17 TWO ISLANDS 

18 MORE ISLANDS 

19 TIMES CHANGE 

20 OTHER THINGS 
öl LOGISTIC 



26 SECRET CHAMBER 36 FOREVER HERE 

27 FALCONS FLIGHT 37 WONDERLAND 



28 BLUE ANGEL 

29 FAR THUNDER 



38 THE SN ARE 

39 CURE IT 



30 A SIMPLE ONE 40 SUN IS SHTNING 

61 WILD AT HEART 71 WALK IN CREAM 



52 TURNING COLORS 62 THE DARK AGE 72 TOUCH HER 



53 PARAMOÜNT 



54 THE LADDER 



55 BACK N RED 



63 DIMUGHTS 



64 THE FIFTIES 



73 SHADOWLAND 

74 JACK IN BAG 



65 PICTURE OF HER 75 VITAMIN C 



56 TREASURE ROOM 66 GORDIAN KNOT 

57 DONT WANT THAT 67 HIGH SPEED 



58 THE FREE FALL 



68 ALEXANDRIA 



59 CORRADO BEACH 69 RUNNING TEAR 



60 MORE POPCORN 



91 SHE COMPARES 

92 BIG MOUNTAINS 

93 TOMOTTOW 

94 TELEPORTER JAM 

95 LEVER SUNLIGHT 

96 NEW EXODUS 



97 THE PEACEPIPE 



98 FINAL SURPRISE 



99 WHITE MIAMI 



70 HER RAINBOW 



76 STUNT BALL 

77 MIRRORLAND 

78 ACE QUEST 

79 BOA BOA BOA 

80 DA DA DA 



90 ITS LOGICAL 

I ostatnie haselko brzmi: THE FINAL CUT 



LOOPZ (Amiga) 



Screen 


1: 


Screen 


6: 


Screen 


11: 


Screen 


16: 


Screen 


21: 


Screen 


26: 


Screen 


31: 


Screen 


36: 


Screen 


41: 


Screen 


46: 



EASY 

GRVY 

TRBY 

STNL 

GZPN 

PLGR 

KRNC 

BGDK 

FRNK 

ZSZS 
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Motto: "Wojna jest swietnq rozrywkq. Jesli jq wygrywasz.' 

AI brecht I 





Gry wojenne, jak wiele in- 
nych osi"3gni<?c ludzkosci, po- 
wstafy dzi^ki wrodzonemu leni- 
stwu i skqpstwu czfowieka - czy 
tez moze jego d^zeniu do 
oszcz^dzania wysifku i pieni^- 
dzy. Manewry wojsk kosztuja. 
(pomina.wszy straty w ludziach i 
sprzecie) niemal tyle co prawdzi- 
wa wojna, wymagaja. tez duzej 
przestrzeni. Pomysf szkolenia ofi- 
ceröw poprzez bitwy rozgrywa- 
ne na stole przy uzyciu symboli 
jednostek, ograniczonych pew- 
nymi regulami, rozwia.zywat te 
problemy. Co prawda nawet 
najbardziej skomplikowane sy- 
mulatory wojenne uzywane 
wspöfczesnie przez armie swiata 
nie zastepuja. catkowicie trady- 
cyjnych cwiczeh polowych, po- 
zwalaja. jednak na powazne 
ograniczenie ich liczby. 

Za pierwsza. (wysoce symbo- 
licznaj gre wojenna. nalezy 
uznac szachy. Umiejetnosc gry 
w szachy nalezafa do kanonu 
obowia.zkowego wyksztalcenia 
kazdego krölewskiego potomka 
w sYedniowiecznej Europie. 
Wprawdzie regufy tej szlachet- 
nej gry nie przypominaja. na 
pierwszy rzut oka zasad walki w 
polu, uwazano jednak (i sfu- 
sznie), ze szachy ucza. sztuki ko- 
ordynowania dzialah wielu jed- 
nostek i rozwijaja. zmysl anali- 
tyczny, pozwalajajcy dowödcy 





ZNACZNIE 

znaja JA 

PIERWSZE 
Z A WOD O- 



WOJNA JEST ZJAWISKIEM 
STARSZYM NIZ LUDZKOSC. 
CHOCBY MRÖWKI, KTÖRE 
WYKSZTAtCItY ZOtNIERZY 
WYCH - CZtONKÖW SPOtECZNOSCI 
NIE MAJACYCH ZADNYCH ZADAN 
POZA WALKA. JEDNAK DOPIERO 
LUDZKA CYWILIZAOA PODNIOSLA 
RZEMIOStO WOJENNE DO RAN6I 
SZTUKI. DO NIEJ TEZ NALEZY WYNA- 
LAZEK GIER WOJENNYCH. 




na blyskawiczna. i trafna. ocene, 
sytuacji taktycznej. 

Pierwsze symulatory wojen- 
ne, czyli gry, w ktörych wyst?- 
pujajednostki wojskowe o okre- 




slonych cechach i mapa terenu, 
pojawily sie w Niemczech w 
XVIII wieku. Z pocza.tku byly 
bardzo uproszczone, ale stopieh 
komplikacji szybko wzrastat, zs- 
sady gry byly rozbudowywane, 
pozwalaja.c na symulowanie ta- 
kich wielkosci jak liczebnosc jed- 
nostki, skutecznos£ w starciu z 
oddzialem innego typu, szyb- 
kosc poruszania sie. w röznych 
warunkach, poziom zaopatrze- 
nia, morale itp. Wprowadzenie 
rozmaitych wspölczynniköw, 
zmieniaja.cych Site bojowa. jed- 
nostki w zaleznosci od warun- 
köw polowych (teren, pogoda, 
czas itd.) spowodowalo, ze 
mniej wi'ecej od polowy XIX 
wieku graj^cy wi'e.kszosc czasu 
poswi'ecali na rycie w wielkich 
tabelach, okreslaja.cych straty po 
obu stronach zgodnie ze wspo- 




mnianymi wspöfczynnikami. 
Taka sytuacja utrzymywafa sie 
dlugo, bo az do wynalezienia 
komputeröw - choC jeszcze dzis 
mozna kupic w ksiegarniach 
planszowe gry wojenne, bezpo- 
srednich potomköw dawnych 
"papierowych" symulacji. 

Do czego stuzy 
komputer 

Od chwili, gdy ci'ezar zmud- 
nych obliczeh przerzucony zo- 
stal na maszyne, stopieh zlozo- 
nosci symulacji ogranicza tylko 
moc obliczeniowa i pami^C 
komputera (oraz, rzecz jasna, 
zdolnosc czfowieka do zapano- 

wania nad ogromna. iloscia. da- 
nych dostarczanych przez pro- 
gram). Co do mocy obliczenio- 
wej, nawet maszyny klasy 
PC/AT sa. w stanie przetworzyc 
w rozsa.dnym czasie dostatecz- 
nie wielka. iloSc informacji, by 
przyprawic zwyklego smiertelni- 
ka o böl gfowy. Glöwnym ogra- 
niczeniem pozostawafa wi^c 
ilosC dostepnej pamieci, ale to 
juz przeszlosc - dzis standardem 
jest 2MB RAM, wystarczaja.ce do 
pomieszczenia drobiazgowych 
danych o naprawde duzej licz- 
bie jednostek i przestronnym 
teatrze dzialah. Niestety, w 
wi'ekszosci gier wojennych pa- 
micrc mamowana jest na efek- 
towne obrazki, ktörych ogl^da- 
nie przestaje byc atrakcjajuz po 
kilku dniach intensywnej gry. 
Programy symulacji pola walki 
trafiaja.c pod strzechy traca. wi'ec 
sporo ze swojej wiernosci, zy- 
skuj^c za to kolorowa. otoczke. 

Czy zachowac 
czystosc? 

Nieczesto spotyka sie. "czyste" 
gry wojenne, tzn. takie, gdzie 
gracz nie musi zajmowac sie. 
problemami cywilnymi (np. fi- 
nansami) i moze skupic sie, wy- 
la.cznie na sprawnym dowodze- 
niu armia., dbaja^c co najwyzej o 
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za- 
opatrzenie i 
srodki transportu, czyli 
elementy logistyczne. Byc" moze 
wynika to ze wzglednie niewiel- 
kiej klienteli - bo w kohcu Nu 
znajdzie sie maniaköw zdolnych 
dniami i nocami (zwlaszcza no- 
cami!) rozgrywac bitwy bez zad- 
nych urozmaiceh? Zapewne 
tylu, Nu jest amatoröw czystych 
gier logicznych (nie licza.c sza- 
chöw). Dlatego wi^kszosc gier 
wojennych urozmaicana jest na 
rözne sposoby - od rozszerzania 
ich o elementy decyzyjne, az po 
sekwencje zr^cznosciowe. Typo- 
wym przykladem tego drugiego 
podejscia jest Ancient Art of 
War in the Sky, czyli "Starozytna 
sztuka walki na niebie". Zasadni- 
czo jest to prosta gra wojenna, 
polegaja.ca na wysylaniu bom- 
bowcöw i mysliwcöw z I wojny 
swiatowej do walki. Ich zadania 
moga. by£ rözne: bombardowa- 
nie obcych lotnisk, fabryk i skfa- 
döw, wsparcie wlasnych wojsk 
celem przefamania linii frontu, 
przechwytywanie wrogich raj- 
döw bombowych i wreszcie 
zniszczenie stolicy nieprzyjaciela. 
Dia tych, ktörym to nie wystar- 
cza, przewidziano mozliwo^c 
wla.czenia sie, do walki, b^da.cej 

prosta. zrecznosciöwka., polega- 
ja.ca. na lataniu samolotem wi- 
dzianym z boku i strzelaniu do 
nieprzyjaciela. 

Pogranicze gier wojennych i 
strategicznych wyznacza 



Realms. Tu 
umiejetnosci admini- 
stracyjne sa. röwnie wazne, jak 
wojenne. Musimy dbac o roz- 
wöj zdobytych miast - z nich 
pochodza. dochody na prowa- 
dzenie wojny. Najwi^ksza jed- 
nak Mose pieniedzy nie zapewni 
nam zwyci^stwa, gdy nie potra- 
fimy poprowadzic wojsk do 
boju - wieksza cz^sc gry toczy 
sicr na polu walki. Wojna 
podzielona jest na cze^c rozgry- 
wana. w skali strategicznej - ru- 
chy wojsk z miasta do miasta i 
od bitwy do bitwy - oraz czesc 
taktyczna., czyli samo starcie, 
gdzie ustawienie wojsk i odpo- 
wiednie manewrowanie nimi 
(np. fucznicy strzelaja.cy z tylu, 
piechota w centrum, kawaleria 
oskrzydlaja.ca przeciwnika i za- 
mykaja.ca okra.zenie) decyduje o 
zwyciestwie lub porazee. 

Niemal czysto wojenny Cha- 
rakter ma Global Domination. 
Nazwa sugeruje, ze jest to gra 
na poziomie strategicznym - 
walka toczy sie o dominaeje 
nad swiatem. Jest on podzielo- 
ny na röznej wielkosci sektory, 
w kazdym z nich znajduje sie 
miasto - duze, srednie lub male. 
Od liczby okupowanych miast i 
ich wielkosci zalezy poziom zao- 
patrzenia, wykorzystywanego 
do tworzenia nowych armii, 
rozbudowy floty i sYodköw 
transportu oraz doskonalenia 
wywiadu i Sil specjalnych, uzy- 
wanych do tlumienia niepoko- 
jöw spolecznych. Opröcz argu- 
mentöw silowych mozesz fi po- 
winienes) uzywac dyplomacji, 



nawia.zuja.c pak- 
ty o nieagresji i zawieraja.c 
porozumienia o wspölpraey 
wojskowej. Nowe rodzaje jed- 
nostek tworzy sie w ciekawy 
sposöb: poprzez ustalanie liczby 
röznego typu oddzialöw, wcho- 
dza.cych w sklad armii. Do wy- 
boru masz piechoter (zwykla., 
zmotoryzowana. i spadochronia- 
rzy), wojska panceme, artylerie 
(lekka. i ciezkaj, oddzialy obrony 
przeciwlotniczej oraz dwa ro- 
dzaje sil powietrznych. Taka 
metoda daje graczowi ogromna. 
swoboder wyboru - od malych i 
tanich armii, zlozonych z kilku 
jednostek piechoty do potez- 
nych oddzialöw uderzenio- 
wych. Jesli broh dalekiego zasi?- 
gu nie jest w stanie rozstrzyg- 
na.c bitwy, program przela.cza 
si^ w tryb taktyczny: uzywaja.c 
mapy satelitamej kierujesz po- 
szczegölne pododdzialy do wal- 
ki. Zwolennicy wielkiej skali mo- 
ga. pozostawic te czersc rozgryw- 
ki komputerowi. Duza. zaleta. 
progamu jest tez mozliwosc gry 
z rözna. liezba. komputerowych 
przeciwniköw - od jednego do 
czterech. 

Reprezentatywnym przedsta- 
wicielem "czystej linii" jest Fire 
Brigade - program symuluja.cy 
druga. bitwe pod Kijowem 
(3.XI. 1 943). Rozgrywka toczy sie 
na poziomie strategicznym - 
najmniejsza. dostepna. jednostka. 
jest samodzielna brygada, roz- 
kazy wydajemy cafym korpusom 
lub grupom operacyjnym, zlo- 
zonym na ogöf z kilku dywizji. 
Nie ma mozliwo^ci "reeznego 
sterowania" jednostka - przykla- 
dowy rozkaz moze brzmiec "ata- 
kowac 60 armie", "wycofywad 



sie na ßerdyczöw" lub "utrzy- 
mac Kijöw", a\e nie "dwie kratki 
do przodu". Nadaje do grze 
prawdziwie profesjonalny wy- 
gla.d. Poza tym graez, jako do- 
wödea calej operaeji, musi tro- 
szczyc sie o przydzial zaopa- 
trzenia, srodköw transportu i 
uzupefnieh, a takze o wspar- 
cie lotnicze, artyleryjskie, jed- 
nostek inzynieryjnych i in- 
nych wyspecjalizowanych 
oddzialöw. Jednym sfo- 
wem bylaby to gra niemal 
idealna, gdyby nie jeden 
szczegöl: gdy pokonamy 
przeciwnika na najwyz- 
&*■ szym poziomie, dyskiet- 
ke mozna wyrzucic 
przez okno (chyba ze 
kogos ekscytuje roz- 
grywanie wariantöw). Ba- 
wimy sie w bitwe o Kijöw i na 
tym koniec. 

Wolnosc nade 
wszystko 

Zapotrzebowanie na uniwer- 
salny symulator wojskowy, w 
ktörym graez obdarzony jest 

maksymalna. wolnoscia. w two- 
rzeniu teatru dz\a\an i nowych 
typöw jednostek, zaowocowalo 
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m.in. powstaniem (jeszcze na 
male Atari !) gry Wargame Con- 
struction Set (zestaw do kon- 
strukcji gier wojennych). Pomi- 
mo ograniczeh sprzetowych 
autorzy wywia.zali sie z zadania 
na tyle dobrze, ze program po- 
jawif sie tez w wersji na wieksze 
komputery. Czesc konstrukcyjna 
dysponuje kilkudziesiecioma ro- 
dzajami terenu - od rzek i mörz 
poprzez göry i lasy az po drogi, 
mosty i zabudowania. Wyzej 
wspomniane ograniczenia spo- 
wodowaly, ze pole gryjest nie- 
wielkie - moja pröba stworzenia 
mapy Krety utkneja na krawedzi 
ekranu. Nowe jednostki definiu- 
je sie zaledwie kilkoma wielko- 
sciami - abstrakcyjna "sila bojo- 
wa", ruchliwosc, rodzaj prowa- 
dzonego ostrzafu (od broni oso- 
bistej po ciezka. artylerie), obro- 
na przeciwczofgowa, opance- 
rzenie i mozliwosc transporto- 
wania innych jednostek. Nie- 
wielka liczba dostepnych para- 
metröw nie ogranicza zbytnio 
röznorodnosci tworzonych od- 
dziaföw, wplywa jednak na rea- 
lizm rozgrywanej pözniej bitwy. 
Jest to zreszta. najsfabsza strona 
programu: niewielka ilosc da- 
nych charakteryzuja.cych jedno- 



stke powoduje, ze wynik starcia 
jest w duzym stopniu losowy. 
Niezauwazalny jest tez wplyw 
terenu na cokolwiek poza ru- 
chliwoscia. oddzialu, co jest po- 
wazna. wada. - w rzeczywistosci 
np. czofgi sa. niezwykle skutecz- 
na. bronia. w polu, jednak w 
warunkach miejskich staja. sie 
fatwym celem. 

Inna gra tego typu, UMS - 
Universal Military Simulator, czyli 
wlasnie uniwersalny symulator 
wojskowy,. oferuje graczowi 
wgla.d w "röwnanie bitwy", czyli 
formul^ uzywana. przez pro- 
gram do wyliczania skutköw 
starcia. Do celöw eksperymen- 
talnych testowalem rozmaite 
typy jednostek, scieraja.c je ze 
soba. na zasadzie "kazdy z kaz- 
dym". Rezultaty byfy zniecheca- 
ja.ce: czynnik losowy powodo- 
waf, ze skrajne wyniki pieciu 
röwnoczesnych, identycznych 
ataköw röZnily si^ o 100%. 
Nowsza wersja tego programu, 
UMS II, zostala bardzo zmienio- 
na. Przede wszystkim istnieja.cy 
w rzeczywistosci wpfyw przy- 
padku mozna wyeliminowac, 
albo ustawic na dowolnym po- 
ziomie. Poza tym program po- 
zwala na wprowadzanie zmian 



w röwnaniu bitwy - moZemy 
wiec regulowac udziaf poszcze- 
gölnych charakterystyk jednostki 
w wyniku starcia. Ustawiac 
mozna tez stopieh, w jakim 
efektywnosc oddzialu zalezy od 
morale, kwalifikacji dowödcy, 
pogody i wielu innych czynni- 
köw. Uproszczona grafika jest 
wada., ale elastyczno^c symulacji 
rekompensuje ja. z nawi^zka.. 



Mate jest pi^kne 




Zdumiewaja.ce, ale trzy na- 
prawde swietne symulatory 
wojenne, pochodza.ce w dodat- 
ku od jednego autora (zwie sie 
on R.T. Smith), powstaly w erze 
prehistorycznej, gdy osmiobi- 
towce wfadaly swiatem. Napisa- 
no je na Spectrum. One röw- 
niez po rozpowszechnieniu sie 
wiekszych maszyn okazafy sie 
byc warte kon wersji. Möwie o 
Arnhem, Desert Rats i Vulcan - 
pierwsza to operacja Market- 
Garden, nieudany desant w 
Holandii w 1944 roku, druga i 
trzecia to kolejne fazy walk w 
Pölnocnej Afryce, dramatyczny 
pojedynek dwöch indywidual- 
nosci: "lisa pustyni", Erwina 
Rommla i pözniejszego dowöd- 







cy Market-Garden, Montgome- 
ry'ego. Zrealizowano je zacho- 
wuja.c delikatna. röwnowage 
miedzy prostota. dla ulatwienia 
gry a komplikacja. dla zachowa- 
nia realizmu. Tutaj jednostkami 
steruje sie recznie, przesuwaja_c 
je na wybrane pole (jest to zre- 
szta. najczesciej stosowany spo- 
söb). Zachowano podstawowe 
wskazniki charakteryzujace od- 
dzial, a wiec liczebnosc (nomi- 

nalna. i faktycznaj, morale, ru- 
chliwosC i stan zaopatrzenia. 
Poziom gry komputerowego 
przeciwnika zdumiewa - wyko- 
nuje on niemal zawsze optymal- 
ne posuni^cia, bf^dy zdarzaja. 
mu sie dopiero gdy wydarzenia 
znacznie odbiegaja. od wersji 
historycznej. Odkurzam tu te 
starocie, gdyz nie znalazlem 
wsröd gier opatrzonych grozny- 
mi napisami "Wymaga 386SX i 
6 MB na dysku twardym" nie, co 
osia.gnefoby röwnie wysoka. 
proporeje pomiedzy osia.gni^- 
tym poziomem realizmu a stop- 
niem komplikaeji. 

Jesli juZ mowa o starociach: 
ciekawe podejscie prezentuje 
Empire - Wargame of the Cen- 
tury (i jej nowsza wersja - Empi- 
re DL). Gra rozpoczyna sie w 
cafkowicie nieznanym otocze- 
niu, od jednego miasta produ- 
kuja.cego np. armie panceme. 
W miare wzrostu liczby jedno- 
stek poznawanie ^wiata i 
podböj nowych miast idzie co- 
raz szybciej, do produkeji wcho- 
dza. okrety desantowe, krqzow- 
niki, potem pancerniki i lotni- 
skowee. W Empire ten, kto wla- 
da na morzach, rza.dzi takze In- 
dern - odzwierciedla to propor- 

cja miedzy liczba. dostepnych 
typöw wojsk la.dowych i mor- 

skich, ktöra wynosi 1:6. Autorzy 
uproscili gre do granic moZIiwo- 
sci: jednostki opisane sa. przez 
liczbe tzw. punktöw trafienia 
(Hit Points), wynosza.ca. od 1 
(armia, samolot) do 12 (pancer- 
nik) oraz skuteeznose w ataku i 
obronie. Walki tocza. sie pomie- 



6AMBLER 0/93 4) 



m 




dzy pojedynczymi oddzialami, 
az do zniszczenia jednego z 
nich. W grze wyst^puje zale- 
dwie 8 rodzajöw jednostek - 
lotnictwo, armie pancerne i 6 
typöw okretöw. Ich liczba zosta- 
fa zwi^kszona w nast^pnej we- 
rsji Empire. Mimo swej prostoty 
gra jest niezwykle realistyczna - 
niszczyciele sluza. do patrolowa- 
nia, okrety podwodne najsku- 
teczniejsze sa. w stadach, desan- 
ty najlepiej przeprowadzaC pod 
oslona. parasola powietrznego z 
lotniskowca itp. Poza ograniczo- 
nym wyborem jednostek jedyna. 
wada. jest debilizm algorytmu 
steruja.cego sifami nieprzyjaciela 
- przegrywa maja.c przewage 
2:1, ponosza.c przy tym straty 
szesciokrotnie wyzsze niz strona 
wygrywaja.ca. Gra z czfowie- 
kiem jest zdecydowanie bardziej 
atrakcyjna. 

Jednostka zerem? 

Istnieje duza grupa progra- 
möw nie zaliczanych na ogöf do 
kategorii gier wojennych, a mimo 
to odpowiadaja.cych wszystkim 
mozliwym do przyjecia kryteriom. 
Sa. to gry, w ktörych dowodzimy 
niewielkim oddzialem zlozonym z 
pojedynczych ludzi, kieruja.c rozka- 
zy do poszczegölnych czfonköw 
grupy -wojna widziana "od dofu", 
rozgrywaja.ca sie na najnizszym 
poziomie taktycznym. Spöjrzmy 
choCby na jednego z wzglednie 
nowych przedstawicieli tego ga- 
tunku - Sabre Team. Do naszej 
dyspozycji stoi oddzial sif specjal- 
nych, w skfad ktörego wchodzi 
osmiu ludzi. Sposröd nich wybie- 
ramy zespöt najlepiej przygotowa- 
• ny do wykonania konkretnej ope- 
racji (uwolnienia zakfadniköw, roz- 
bicia grupy terrorystycznej itp.). 
Kazdy czlonek grupy posiada okre- 
slone zdolnosa' (np. pierwsza po- 
moc, materiafy wybuchowe, sa- 
motny zwiad) oraz cechy psycho- 
fizyczne (np. sifa, szybkosc, waga, 
celnoscj kwalifikuja.ce go do okre- 
slonego typu zadah. Dowodzenie 
takim oddziafem nie rözni sie ni- 



czym istotnym od komenderowa- 
nia wielka. operacja. w stylu Fire 
Brigade - tak samo musisz dbac o 
stosowna. dyslokacje jednostek, 
aby osia.gna.c maksymalna. skutecz- 
nosc prowadzonego ognia, czy 
tez kierowac przydziafy zaopatrze- 
nia (w postaci pakietöw medycz- 
nych, amunicji, uzbrojenia itd.) do 
najbardziej potrzebuja.cych czlon- 
köw grupy. Mamy tu do czynienia 
jedynie z röznica. w skali. 

Nastepny przykfad to Am- 
bush - rozgrywka toczy sie tu na 
poziomie druzyny, tzn. nie ma 
juz mozIiwoSci wydawania roz- 
kazöw pojedynczym ludziom 
(chyba ze liczebnosc oddziafu 
wynosi 1). Jestes "psem wojny" 
- czlowiekiem do wynaj^cia 
oplacanym przez klany magöw, 
orköw, krasnoludöw itp. postaci 
zywcem wzi^tych z kart powie- 
sci fantasy. Cala fantastyczna 
otoczka nie ma wpfywu na isto- 
te gry: przyjmujesz zlecenie, np. 
wykohczenia grupy w^drow- 
nych kupcöw przemykajacych 
sie cichcem przez terytorium 
barbarzyhcöw, za otrzymana. za- 
liczke najmujesz pfatnych zabija- 
köw - Juczniköw, magöw, boha- 
teröw itp., kupujesz im uzbroje- 
nie i do roboty! Parametry jed- 
nostek ograniczone sa. do li- 
czebnosci i tradycyjnej "sify bo- 
jowej" oddzialu, niemniej jed- 
nak calo^C jest po prostu jeszcze 
jedna. gra. wojenna. - o sukcesie 
decyduje nie gietko^c nadgarst- 
köw, nie zdolnosci administra- 
cyjne, ale twoja skutecznosc w 
roli dowödcy. 

Do taktycznych gier wojen- 
nych mozna zaliczyc takze nie- 
ktöre symulatory, w ktörych 
opröcz wprawy w sterowaniu 
powierzonym sprzetem istotna 
jest umiejetno^c pokierowania 
jednostkami w ten sposöb, by 
znalazly sie. we wtaSciwym miej- 
scu o wlasciwym czasie. Do 
tego gatunku naleza. np. symu- 
latory czolgowe: M I Tank Plato- 
on, a zwtaszcza Team Yankee i 
jego dru- 
ga czesC 
-Pacific 
Islands. 
Zasadni- 
czo gra 
po I ega 
na ko- 
mende- 
rowaniu 
jednost- 
ka. zlozo- 
na. z 

d w ö c h 

pluto- 



nöw najnowoczesniejszych 

czolgöw ci'ezkich Ml AI Abrams, 
wslawionych w operacji Desert 
Storm, plus dwa plutony wspar- 
cia wyposazone w rakiety zie- 
mia-ziemia. Przela.czaja.c sie na 
poszczegölne pododdziafy kie- 
rujesz je do walki, niszcza.c prze- 
ciwnika ogniem dziat kalibru 
120 mm. Nawet perfekcja w 
trafianiu do celu nie uratuje jed- 
nak twojego oddzialu, jesli pu- 
^cisz go w samoböjczej szarzy 
na ukryty wsröd drzew pluton 
T-72. Musisz uzyc swojej inteli- 
gencji i np. poruszaja.c si? skra- 
jem lasu zaskoczyc ich morder- 
czym ogniem z bliska, albo wy- 
korzystuja.c swoje wyrzutnie ra- 
kiet spuscic na glowy wrogöw 
ognisty deszcz z odlegfosci 
dwöch mil. 

Morskie symulatory taktycz- 
ne, np. Strike Fleet, Bismarck czy 
Carrier Command w jeszcze 
wiekszym stopniu ktada. nacisk 
na zdolnosci dowödcze. Zwla- 
szcza pierwszy z nich, w ktörym 
pod twoja. körnende oddany 
zostaje uderzeniowy oddzial 
okr^töw wojennych, wymaga 
uwaznego dobierania ich szyku 
- np. jednostki wyposazone w 
duza. ilosC rakiet przeciwlotni- 
czych powinny oslaniac pozo- 
stale od strony spodziewanego 
uderzenia z powietrza. Zr^cz- 
no^C" w operowaniu uzbroje- 
niem jest mniej istotna - od 
chwili pojawienia sie wroga do 
ataku uplywa dosC czasu, by 
podja.c stosowne decyzje. Wy- 
ja.tkiem sa. samoloty Tu-22M 
"Backfire", nadlatuja.ce z dwu- 
krotna. pr^dkoscia. dzwi^ku i 
uwalniaja.ce rakiety Kingfish, 
ktöre mkna. ku tobie przekracza- 
ja.c 3 Ma - a kazda z nich moze 
zatopic kra.zownik klasy Ticonde- 
roga o wypornosci 9600 ton! 

Szukajax ideatu 

Pomimo dlugich poszukiwah 
nie udalo mi sie znalezc progra- 
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mu, ktöry spefnialby wszystkie 
wymagania stawiane (przeze 
mnie) dobrej grze wojennej. 
Podstawowym zalozeniem jest 
totalna wolnosc w tworzeniu 
jednostek i typöw terenu. Nie 
ma obecnie zadnego sensow- 
nego powodu, ktöry wymu- 
szalby ograniczenie gracza do 
przygotowanych przez autoröw 
zalozeh. Jedyne co powinno go 
krepowaC to ilosc dostepnej 
pamieci, ale to juz jego sprawa, 
jak nia. gospodaruje - czy wybie- 
rze wielkie pole bitwy zbudowa- 
ne z lasöw i pöl, czy nieco 
mniejsze, ale bardziej urozmai- 
cone, czy woli liczne jednostki 
kilku rodzajöw, czy mniej liczne, 
ale za to bardzo rozmaite (a 
moze woli rozszerzenie pamie- 
ci?). Jednostke powinna definio- 
wac nie wzieta z sufitu "sifa 
bojowa", ale liczebnoSC w pola.- 
czeniu ze skutecznoscia. w star- 
ciu z innymi rodzajami wojsk. W 
przeciwnym wypadku dochodzi 
do absurdöw w stylu stratowa- 
nia wspöfczesnej dywizji piecho- 
ty przez ciezka. kawalerie - w 
swojej epoce miala ona wielka. 
sile bojowa.! Bardzo wazne jest 
doswiadczenie zwi^kszaja.ce sie 
z kazda. bitwa., spadaja.ce zas po 
otrzymaniu "zielonych" uzupel- 
nieh, oraz morale jednostki, za- 
lezne od wyniku bitwy, zaopa- 
trzenia i ponoszonych strat. 
Poza tym skutecznosc i ruchli- 
woSc jednostki musi zmieniac 
sie w zaleznosci od otoczenia. Z 
drugiej strony, rozmaite typy 
terenu definiowane sa. niejako 
automatycznie - poprzez wspöl- 
czynniki zmieniaja.ce skutecz- 
nosc oddziaföw. Przy takiej zlo- 
zono^ci programu algorytm sku- 
tecznie kieruja.cy jednostkami 
nieprzyjaciela bylby bardzo trud- 
ny do zrealizowania. I wcale nie 
jest to konieczne! Kazdy milosnik 
gier wojennych zda.zyf chyba 
zauwazyC, ze komputerowy 
przeciwnik jest trudny do poko- 
nania tylko w przypadku, gdy 
wszystko jest z göry ustalone. 
Istnieja.ce algorytmy uniwersal- 
ne, graja.ce w kazdym terenie, 
kazdymi jednostkami, potrzebu- 
ja. miazdza.cej przewagi liczeb- 
nej aby stawic czola czlowieko- 
wi. Prawdziwym wyzwaniem 
jest dopiero zywy przeciwnik, 
co prawda trudny do znalenie- 
nia, ale o ilez ciekawszy! 

Wojciech Setiah 
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OFERTA KLUBOWA 

Czlonkowie GamblerClub moga 

kupic" (droga. pocztowa, — za pobra- 
niem) legalne oprogramowanie taniej 
niz w sklepach! Wystarczy wybraC Pro- 
dukt z listy i zamöwiC go (podaja.c 
numer katalogowy) — zamöwienie 
prosimy przysylad (podobnie jak cafa. 
korespondencje klubo-waj na adres 
redakcji dopisuja.c na kopercie "Gam- 
blerClub". Oczywiscie w zamöwieniu 
— jest to warunek konieczny zreali- 
zowania go — musi zostac" podany 
numer karty czfonkowskiej (karte taka. 
otrzymuje kazdy czfonek Gambier- 
Club). Po otrzymaniu zamöwienia wy- 
syfamy zamöwiony produkt (lub pro- 
dukty) na podany w zamöwieniu ad- 
res. Piatnoit nastepuje w momencie 
otrzymania przesyfki (prosimy o nie 
przysyfanie w listach pieniedzy!) — 
przyjej odbiorze. Cena klubowa obej- 
muje koszty pocztowe (nie trzeba 
dopfacac" za wysyfke). Przedstawiona 
w biezacym numerze oferta jest waz- 
na przez dwa miesia.ce, tj. do 1 lute- 
go 1 994 roku. 

OAMBLERCLUB 

CZY WARTO 
DO NIECO 
NALEZEC? 

Odpowiedz jest oczywista: jesz- 

cze jak wartoü! Korzysa sa. nastepuja.- 
ce: 

1. Kazdy czfonek GamblerClub 
otrzyma indywidualna. karte ma- 
gnetyczna. ze swoim imieniem i 
nazwiskiem oraz unikalnym nu- 
merem, ktöra to karta zaswiadcza 
o przynaleznosci do klubu. 

2. Czfonkowie GamblerClub korzy- 
staja. z prawa do tahszych zaku- 
pöw wysylkowych oprogramo- 
wania {za posYednictwem poczty) 
— wg. tak zwanej ceny klubo- 
wej: 

* minimum 10% nizsze ceny na 
bieza^ca. oferte IPS; 

* oferty specjalne IPS (od 40 do 
60% taniej); 

* trwaja. rozmowy z innymi dys- 
trybutorami i producentami gier 
o rozszerzeniu cen klubowych 
takze na ich produkty. 

3. Klubowicze (i klub jako instytucja) 
otrzymuja. do dyspozycji strony 
klubowe w pismie, na ktörych be- 
dzie publikowany biuletyn zajmu- 
ja.cy sie ich sprawami. 

4. Dwa razy w roku wsröd czfon- 
köw klubu losowane beda. wy- 
cieczki na zagraniczne targi gier 
komputerowych oraz do firm pro- 
dukujajcych gry. 

5. Dia czfonköw GamblerClub przy- 
gotowana zostanie (przez LUPUS 
SharewareHouse) specjalna ofer- 
ta niezwykle tanich gier Sharewa- 
re. 

6. GamblerClub wysta.pif z oferta. ad- 
resowana. do sklepöw kompute- 
rowych, aby osoby posiadaja.ce 
karte klubowa. mogly korzystac ze 
znizek przy zakupach. 

7. Przewidujemy dalsze niespo- 
dzianki. 









1 . Oferta biez^ca dla uzytkowniköw komputeröw IBM PC (i zgodnych) — minimum 1 0% taniej 

Numer 

katalogowy Tytut 




0001 
0002 
0003 
0004 

0005 
0006 
0007 
0008 
0009 
0010 
0011 
0012 
0013 
0014 

0015 
0016 
0017 
0018 



Format 

AV-8B Harrier Assault PC 

Carrie.-s at War PC 

ClviKzation PC 

Falry Tales PC 

Gunship 2000 PC 

King's Quesr VI PC 

Larry I fSCIl PC 
Michael Jordan in Flight PC 

Quest for Glory III PC 

Rex Nebular PC 

Rome AD 92 PC 

Stnke Commander PC 

Theatre of War PC 

Two Towers PC 

Ultima Underworld PC 

Ultima VII PC 

V for Victory III PC 

Xenobots PC 



Producent 

Domark 

Electronic Ans 

MicroProse 

Sierra 

MicroProse 

Sierra 

Sierra 

Electronic Arts 

Sierra 

MicroProse 

Millenium 

Origm 

Electronic Arts 

Electronic Arts 

Origin 

Origin 

Electronic Arts 

Electronic Arts 



Nosnik 

3.5-83 

3.5". 5. 
3.5", 5. 
3 5" 
3.5" 
5.25" 
3.5" 
3.5" 
5 25" 
3.5" 



3.5" 
5.25" 
3 5" 
3.5". 5. 
3 5". 5 
3.5" 
3.5" 



Wymagama 

386SX. 2MB 
25" EGA. VGA 
25" EGA VGA 

VGA 

AT. 640KB. MCGA/VGA 

VGA. ! 3MB HD 

VGAflBRBMHNH 

386/1 6. 2MB. VGA 

VGA 

VGA 

VGA 

386/25, 4MB. VGA. 27MB HD 

MM&MB (SVGA). 640KB (VGA) 

VGA 

25" 386SX. 2MB. 1 3MB HD. VGA 
25" 2MB. 21MB HD 

VGA 

AT. I MB, VGA 



Cena detaliczna Cena klubowa 






149.000 
427.000 
549.000 
573.400 
597.800 
695.400 
506.300 
427.000 
585.600 
597 800 
390.400 
793.000 
244.000 
427.000 
695.400 
732.000 

•94.100 
427.000 



494.100 
384.300 
94.100 
516.060 
538.020 
625860 
455.670 
384.300 
527.040 
538020 
351.360 
713.700 
219.600 
306.000 
626.860 
658.800 
444.690 
384.300 










2. Oferta biez^ca dla uzytkowniköw komputeröw Amiga — minimum 10% taniej 
Numer 

katalogowy Tytut 



1001 
1003 

1005 
1007 
1019 






AV-8B Harner Assault 
Civilizanon 

Gunship 2000 

Larry I (SCI) 
LaryV 



Format 

Amiga 

Amiga 

Amiga 

Amiga 

Amiga 



Producent 
Domark 
MicroProse 
MicroProse 

Sierra 
Sierra 



Noimk 
3 5" 
3.5" 
3.5' 

3.5" 
3.5" 



wymagania 

IMB 

IMB 

IMB 

IMB 

IMB 



Cena detaliczna 
549 000 
518.500 
597 800 
506.300 
671 000 



Cena klubowa 

494. 100 MB 

466.650 

420.000 

450.000 

600.000 



3. Oferta biez^ca dla uzytkowniköw komputeröw Macintosh — 10% taniej 

Numer 

katalogowy Tytut Format Producent NoSnik 

2007 Larry I (SCI) PC Sierra 3.5" 



Wymagania 



Cena detaliczna Cena klubowa 

506.300 455670 



4. Kolekcja Klasyki Komputerowej dla uzytkowniköw komputeröw IBM PC (i zgodnych) — minimum 10% taniej 
Numer 






katalogowy Tytul Format 

050 1 Birds of Prey PC 

0502 Chuck Yeager's Air Combat PC 

0503 Harpoon PC 

0504 Heroesofthe357th PC 

0505 Mlg 29M PC 

0506 Shadowlands PC 



Producent NoSnik 

Electronic Arts 3 5". 5.25" 

Electronic Arts 3.5". 5 25" 

Electronic Arts 3.5". 5.25" 

Electronic Arts 3.5". 5.25" 

Domark 3.5". 5.25" 

Domark 3 5". 5.25" 



Wymagama 

EGA/VGA 

EGA/VGA 

EGAA/GA 

EGA/VGA 

EGA/VGA 

EGAA/GA 






I 



5. Kolekcja Klasyki Komputerowej dla uzytkowniköw komputeröw Amiga — 20% taniej 

Numer 

katalogowy Tytul Format 

1 50 1 Birds of Prey Amiga 

1 503 Harpoon Amiga 

1 505 Mlg 29M Amiga 

1 506 Shadowlands Amiga 




Cena detaliczna 

244 000 

256.200 

256.200 

244.000 

244.000 

244 000 



Cena klubowa 
219.600 
230 580 
230 580 
219.600 
219.600 
19.600 




Producent Nosnik 
Electronic Arts 3.5" 
Electronic Arts 3.5" 
Domark 3 . 5" 

Domark 




Wymagania 
1MB 
IMB 
IMB 

IMB 



6. Programy edukacyjne dla uzytkowniköw komputeröw IBM PC (i zgodnych] — minimum 18% taniej 

Numer 

kaialogowy Tytul Format Producent Nosnik Wymagania 

0901 Mno 3-4-5 PC IPS CG 3 5". 5.25" Herc/EGAA/GA 

0902 Ort 3-4-5 w. 2 PC IPS CG 3.5". 5.25" Herc/EGAA/GA 



Cena detaliczna 
244.000 
256200 
244 000 
244 000 




Cena klubowa 

195.000 

205.000 

195.000 

195.000 




Cena detaliczna 
146 400 
183.000 



Cena klubowa 
120.000 
150 000 



7. OFERTA SPECJALNA — OD 40 DO 50% TANIEJ!!! 



Numer 
katalogowy 


Tytuf 


Format 


Producent NoSnlk 
Electronic Arts 3.5" 
Sierra 3.5". 5 25" 
Virgin Games 3 5" 
Virgin Games 3.5" 


Wymagania 


S000I 


Desert Strlke 


Amiga 


IMB 


S0002 
S0003 
S0004 


Incredible Machlne 
Lure of the Temptress 
Lure of the Temptress 


PC 

Amiga 

PC 


VGA 
IMB 
VGA 



Cena detaliczna 
427.000 
427.000 
488 000 
488.000 



Cena klubowa 
250.000 
220000 
240 000 
240.000 



JAK WSTAPl€ DO KLUBU 

Czfonkiem GamblerClub moze zostac 
kazdy, kto: 

1 . jest prenumeratorem mlesi^cznika 
GAMBLER. 

2. wypefni i prze^le na adres redakcji 
deklaracj? czfonkowska.. i 
Tym samym, aby zostac klubowiczem 
nalezy: 

1 . Jesli nie jest si$ jeszcze prenumera- 
torem miesiecznika, opfaci£ prenume- 
rat$ pisma (w prenumeracie GAMBLER 
jest tahszy niZ w kiosku) korzystaja^c z 
zamieszczonego wewn^trz numeru 



blankietu pocztowego albo teZ osobi- 
sxie w siedzibie redakcji. 
2. Wypefnic deklaracj^ czfonkowska,, 
ktörej wzör znajduje si$ na tej stronie i 




wysfacja, do redakcji. 
3. OdczekaC kilka tygodni (czas dla 
banku na przestanie do redakcji kupo- 
nu prenumeraty, czas dla poczty na 
dostarczenie deklaracji czfonkowskiej, 
czas dla redakcji na przygotowanie in- 
dywidualnej karty czfonkowskiej i wy- 
sfanie jej poczty oraz czas dla poczty 
na dostarczenie do odbiorcy), w cza- 
sie ktörych zostanie nadeslana poczta. 
karta czfonkowska. We wszystkich spra- 
wach czfonkowskich na\ezy si^ posfu- 
giwaC swoja, kart^, powofuja.c si^ na 
jej numer. 



r 



DEKLARAOA 

TAK! Po zapoznaniu sie z pomysfem Klubu "GamblerClub" postanowifem przyst^piC do niego OSwiadczam, Ze: 

D Jestem prenumeratorem miesiecznika GAMBLER. Data: 

□ Znam i akceptuje zasady funkcjonowania GamblerClub. Podpis: 

ANKIETA (informacje w ankiecie powinny byC zgodne z informacjami podanymi przy prenumeracie): 

1. Imie: 3. Kod: 

2. Nazwisko: 4. Miasto: '. 

5. Ulica (lubskrytka pocztowa): 

Adres do korespondencji (na ktöry maja, byC wysyfane ewentualne informacje lub komunikaty klubowe) moZe byc 
inny niZ adres wcze^niej podany. Jesli tak, prosimy o podanie go w punktach 6 — 8. 



6. Kod: 

8. Ulica (lub skrytka pocztowa): 



7. Miasto 




Opröcz klasyköw literatury 
swiatowej, cenionych przez kry- 
tyköw, sa. tez pisarze, ktörzy stall 
sie w oczach czytelniköw wzora- 
mi w danej kategorii literackiej. 
Takim mistrzem w krainie ksi^zek 
sensacyjnych i kryminalnych jest 
Alistair MacLean. Urodzony w 
1923 roku i wychowany w 
görach Szkocji, juz w wieku 1 8 
lat poznal smak zmagah wojen- 

nych, odbywaj^c dwuipölletnia. 
sluzbe na angielskim kra.zowni- 
ku. Po wojnie ukohczyf wydziaf 
literatury angielskiej na uniwersy- 
tecie w Glasgow i zostaf nauezy- 
cielem. Doswiadczenia wojenne 
znalazly odbicie w pierwszej 
jego powiesci - "H. M. S. Ulisses" 
(1955), uznawana. za jedna. z 
najlepszych w jego twörezosci. 
Rok wcze^niej marynistycznym 
opowiadaniem "Dileas" zdobyl 
pierwsza. nagrode. (100 funtöw) 
w konkursie "Glasgow Herald". 
Przez kilkanascie lat MacLean 
mieszkal w jugosfowiahskim Du- 
browniku. W 1983 roku macie- 
rzysty uniwersytet przyznal mu 
tytul doktora w zakresie literatu- 
ry. Zmarl w Szwajcarii na atak 
serca 2 lutego 1987 roku zosta- 
wiaja.c dorobek 28 powiesci sen- 
sacyjnych, kryminalnych i wojen- 
nych, ktöre w wi^kszosci staly sie 
swiatowymi bestsellerami, 1 4 
scenariuszy, kilkanascie opowia- 
dah i mnöstwo artykulöw do 
gazet i czasopism. Na podstawie 
kiJku z jego ksia.zek nakrecono 
filmy, ktöre staly sie hitami np. 
Tylko dla orlöw" z Richardem 
Burtonem i Clintem Eastwoo- 
dem, "Dziala Nawarony" z Gre- 
gory Peckiem i Davidem Nive- 
nem, "Komandosi z Nawarony" z 
Harrisonem Fordern, "Stacja ark- 
tyczna Zebra" z Rockiem Hudso- 
nem, "48 godzin" z Anthonym 
Hopkinsem, "Przefecz ZJamane- 
go Serca" z Charlesem Bronso- 
nem. Niektöre jego scenariusze 
filmowe przerobiono nastepnie 
na powiesci ("Wieza zakladni- 
köw", "Air Force One zaginaj" i 
"Pocia.g smierci"). 



na Talbota z bezwzgl^dna. szajka. 
jest typowy dla twörezosci Mac- 
Leana. Odstaniane w miare roz- 
woju akeji motywy dzialania bo- 
hatera powoduja., ze cafosc na- 
biera logieznego sensu w no- 
wym wymiarze. Po wielu pery- 
petiach kulminacyjna scena w 
batyskafie na gfebokosci 130 m 
pod woda. przypomina szacho- 
wa. rozgrywke, w ktörej wygry- 
wa nie silniejszy, czy lepiej uzbro- 
jony lecz ten, kto przewiduja.c 

reakcje przeciwnika obliczy o 
jedno posuniecie wiecej. Tu tez 
znajdzie rozwia.zanie zagadka ty- 
tulu, gdyz wtedy to okaze sie do 
czego kluezem mial byc tytulowy 
strach. "Grozba jest silniejsza niz 
jej wykonanie" zwykl mawiac je- 
den ze znamienitych szachistöw 
i ta regula znajduje tez potwier- 
dzenie w finalowej scenie po- 
wiesci MacLeana. Autor oszcz?- 
dnie, a nawet powiedziafbym 
wrecz ascetycznie wplata watki 

"NACLE ROZLECt SIE KRZYK ELZBIETY, A POTEM ZDU5ZO- 

NE, ALARMUJACE WOtANIE PETE A: 

- PI KU JE NA NAS! TEN SKURCZYBYK PI KU JE NA NAS! 
OTWIERA OCIEN ZE W5ZYSTKICH PZIAt! WALI PROSTO 

NA... 

A POTEM JUZ TYLKO NIEARTYKUtOWANY JE.K, ZACtU- 
SZONY PRZEZ DOJMUJACY KRZYK SMIERTELNIE RANNEJ 
KOBIETY. W TYM SAMYM MOMENCIE UStYSZAtEM NARA- 
STAJACY CRZMOT EK5PLOPUJACYCH POCISKÖW. StU- 
CHAWKI SPADtY MI Z CtOWY. WSZYSTKO RAZEM NIE 
TRWAtO NAWET DWÖCH SEKUND. POTEM NIE StYSZAtEM 
JUZ ANI STRZAtÖW, ANI JE.KÖW, ANI KRZYKU. NIE StY- 
SZAtEM NIC. DWIE SEKUNDY. ZALEDWIE DWIE SEKUNDY. 
W ClAfCXJ DWOCH SEKUND POZBAWIONO MNIE WSZYST- 
KIECO, CO MIAtEM W ZYCIU CENNECO. W CIA^U DWÖCH 
SEKUND ZOSTAtEM SAM JEDEN, W PUSTYM, BEZLUDNYM, 
BEZSENSOWNYM SWIECIE. 



Trudno jest mi jednoznaeznie 
wskazac najlepsza. powiesc tego 
twörey. Möj wybör padl na "Sife 
strachu" ("Fear is the key"), moze 
dlatego, ze byfa to jedna z 
pierwszych powiesci MacLeana, 



ktöra. udafo mi sie zdobyc i prze- 
czytac (kilkanascie lat temu zdo- 
bycie ktörej kolwiek pozycji tego 
pisarza graniczyfo z cudem). Za- 
warty w niej motyw walki samot- 
nego gföwnego bohatera, Joh- 





Autorska lista bestselleröw 






ksiazlcowych: 


1. 


J. R. R. Tolkien 


- Trylogia ("Wyprawa", 

"Dwie wieze", "Powröt kröla") 


2. 


Isaac Asimov 


- "Fundacja" 


3. 


Stanislaw Lern 


- "Powröt z gwiazd" 


4. 


Hans Hellmut Kirst 


- "08/15" 


5. 


George Orwell 


- "1984" 


6. 


Joanna Chmielewska- "Lesio" 


7. 


Frederick Forsyth 1 


- "Negocjator" 


8. 


Tom Clancy 


- "Czerwony sztorm" 


9. 


Nikos Kazantzakis 


- "Grek Zorba" 


10 


Zbigniew Nienacki 


- "Raz w roku w Skirofawkach" 



dotycza.ee relacji gföwnego bo- 
hatera z plcia. pierkna.. Mary Ru- 
thven jest istota., ktöra. Talbot 
wykorzystuje jako pretekst do 
przenikni'e.cia w szeregi szajki, ale 
ktöra. stara sie on oslaniac. W 
koheu pomaga mu ona w gro- 
znych przedsiewzieciach lecz jej 
nieporadnosc stwarza tylko je- 
szcze wieksze zagrozenie dla 
naszego bohatera. Niestety, au- 
tor nie kohezy akeji tradycyjnym, 
bajkowym "a potem zyli dlugo i 
szczesliwie", choc dobro repre- 
zentowane przez Talbota zwycie^ 
za. Jest to jednak "pyrrusowe 
zwyciestwo". 

Andrzej Majkowski 
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Wiele sie möwi o piractwie, o 
tym, ze nalezy kupowac legalne 
programy a nie piracic od kole- 
göw czy tez — co gorsza — od 
handluja.cych lewym softem. My 
nie chcemy nikogo osa.dzac, ani 
nikomu möwicjak i co ma robic 
— wolna wola. Jednak b^dzie- 

Biata Podlaska 

Jedrek PI. Wolnosa 12 A 

Biatystok 

Kolon Lipowa 10 

Rcomp Wyszyhskiego 6a/16 

Bielsko-Biata 

Optimus 

SEKO Boguslawskiego 17 

Ksiegarnia 

Akademicka Mickiewicza 

Microman PI. WolnoSci 3 

Corvex Stojalowskiego 44 

Bochnia 

Bit Line Floris 12 

Bydgoszcz 

Bezet Jagieloriska 1 03 

Bytom 

Bross Computers Arki Bozka 4 

Kram-Sezam Gliwicka 17 

BestCom Kolejowa 8 

Chorzöw 

Atares Truchana 35 

Commex Wolnosci 54 

Ciechanöw 

Graffix Batalionöw Chlopskich 17a 

CzQstochowa 

Nexus AI. N.M.P. 2a 

J Soft ul. Slaska 6 m. 15 

Computer Center Waly Dwernickiego I 

Dcjbrowa Görnicza 

Giallo 3-Maja 4 

Zam Kasprzaka 6 

Elbk|g 

Leotex Nowowiejska 6 paw. A 

Gdahsk 

Artica Matejki 6 

Ami-Com Waly Jagielonskie 1 

Gdynia 

Motus Abrahama I 1 

Gliwice 

Ksiegarnia Mercurius Konstytucji 14 b 

Satcom Zwyciestwa 23 

Janki 

Elektroland AI. Krakowska II 

Jarostaw 

Lemar Piastöw 38 

Jastrz^bie 

Cluster towicka 

Jaworzno 

Hex Slowackiego 4 





my si^ starali sprzyjac legalnemu 
obrotowi programami. Dlatego 
publikujemy liste punktöw 
sprzedazy, w ktörych mozecie 
kupic nie kradzione programy. 
Jest to lista niekompletna — fir- 
my, ktöre pominelismy prosimy 
o zglaszanie swoich danych na 

Kalisz 

Martronic Mlynarska 109 

Katowice 

Rodent AI. Korfantego 51 

Catom [DH Skarbek) Mickiewicza 4 

Progos Moniuszki 3 

Gepard Piotra Skargi 6 

Mikroman PI. Rostka 3 

Rodent W. Korfantego 51 

Ksiegarnia Techniczna Zwirki i Wigury 33 

Catom (D.H. -Skarbek") Mickiewicza 4 

Kielce 

ACS Leina 7 

Zeto Sniadeckich 33 

Krakow 

Tron PI. Matejki 10 

Ksiegarnia PU PI. Matejki 2 

Oumak PI. Szczepahski 

Ksiegarnia Techniczna Podwale 4 

Qumak Poselska 

User Potiebni 10/23 

Sklep Komputerowy Wegierska 

BajPCtek WiSIna 8 

Doktor Q Zamkowa 3 

Krasnik 

Zaklad Informatyki Zielihskiego 10/16 

Kutno 

ZTK Bitam Jagietly 2 

Legnica 

Info Zlotoryjska 6 

Lublin 

Pomarex Bernardyhska 20 

Pomarex Ogrodowa 3 

X-Y-Z Okopowa 6 

Protech Przy Stawie 2 

Pomarex Zamojska 26 paw. WZGS 

tomza 

Novum Spokojna 9a 

Lodz 

Arete s.c I-Maja 37/31 

Computer Center Piotrkowska 153 

Megamex Piotrkowska 153 

M-Niki Piotrkowska 175/177 

ZTK Bitam Piotrkowska 235 

Computer 2000 Piotrkowska 38 

Elektronika Piotrkowska 39 

Computer Center Piotrkowska 82 

Datex Pojezierska 90a 

Mielec 

Hermes Gagarina paw. Dedal 

Taran Traugutta 7 

Mszana Dolna 

Eddy Starowiejska 75 

Mystowice 

HI-Tech Bytomska 3 





adres redakcji, bowiem zamie- 
rzamy nasz Katalog drukowac 
raz na trzy miesia.ce. Lista w 
Katalogu zostafa uporza^dkowa- 
na w alfabetycznej kolejnosci 
miast a jesli w danym miescie 
jest kilka punktöw sprzedazy, to 
sa. one uporza.dkowane ulicami. 

Opole 

Satcom DH "Opolanin" 

Ami-Go Koinego 43 

Atabajt Ozimska 48b 

Megabajt Reymonta 23 

Piaseczno 

Disccomp KoSciuszki 4 

Piotrköw Trybunalski 

ZTK Bitam lödzka 44/21 

Omega PI. Kosauszki 8 

Ptock 

Wektracomp Systemy Komputerowe AI. 

Kobylihskiego 14 

Rewex Tumska 10 

Poznan 

On Line 3 Maja 47 

Book Service Podgörna 8 

Beta Pulaskiego 24/2 

Gigabit Ratajczaka 25/5 

Puiawy 

Dom Chemika Wojska Polskiego 

Racibörz 

Matari Opawska 12 

Rybnik 

Microman Plus Rynek 4 

Agnus Sobieskiego 23 




Dabi 



Rzeszöw 

, Podwislocze 46 



Siedice 

Vena Kilihskiego 11 



In war 



Sieradz 

Bohateröw WrzeSnia 61 



Sosnowiec 

Dynamic Modrzejewskiej 16 

Stalowa Wola 

Joker....; Mickiewicza 15 

Suwatki 

F-X Korczaka 2a 

Gemark Os. II bl. 2 m. 17 

Szczecin 

Gil Kardynala Wyszyhskiego 13 

Bilang PI. Rodta 8 

Bilang Swi^topefka 5/6 

Bilang Wegierska 5 

Szczecinek 

Artcom E. Plater 25 

PHU Sky Mirostawskiego 7 A 



Swinoujscie 



RRK Computers Kollcjtaja 22/1 1 



Toruh 

Joad Kopernika 40 

Tychy 

Videobit Ks. Krd. Hlonda 7 

Romeks Paprocihska 54 



Warszawa 

Digital AI. Jerozolimskie 2 

Nowa Technika AI. SolidarnoSci 129/131 

JTT Warszawa Bartycka 20 

Amiga s.c Batorego 10 

Bacpol Sp. z o.o Chelmska 18 

Next Chlodna 33 

Simple Chmielna 98 

Olbert ChruScickiego 45 

Master Cybisa 4 

Joker Czerniakowska 58 A 

AS Studio Komputerowe .... Gen. Abrahama 4 
Zaklad Usfug 

Komputerowych Grochowska 94 

APN Promise Gröjecka 65 a 

Comp Art Hoza 43/49 

Oskar Igariska 26 

Mikrokomputery S.A Jana Pawia II 26 

Comtech Wektor Jana Pawla II 46/48 

Salon Sprzedazy Kasprowicza 81/85 

Grom s.c Lewartowskiegol7 

Karibu Sp. z o.o Lukowska 17a 

Aviks Marszalkowska 56 

Elektronika Mokotowska 51/53 

Computer Systems Pi?kna 31/37 

Hala Marcpol PI. Defilad 

Sanservice PI. Konstytucji 6 

Ksiegarnia PU Poznahska 

Setup-Plus Pulawska 107 A 

J&B Robotnicza 10 

Sklep firmowy Siemiehskiego 3 

Nowa Technika Swierczewskiego 129/131 

Protech Trading Swi^tokrzyska 34 

W.K.W. Gra2yna Kowalczewska Zelazna 32 

Comtech Wektor Zölkiewskiego 44 

Wodzistaw Slcjski 

Electronic Powstahcöw Sl^skich 13 

Wroctaw 

JTT Computer Sp. z o.o.Braci Gierymskich 156 

Promer Shop Rynek-Ratusz 15 

Ken Sw. Antoniego 2/4 

Elektronika Sw. Mikolaja 56/57 



Marmet Inter Play 3-Maja 19 

Zamosc 

Derkom Orla 16 

Zduhska Wola 

ZTK Bitam PI. WolnoSci 20 

Zgierz 

Sklep Komputerowy Parz^czewska 21 

Zielona Göra 

Vadim Kupiecka 28 



Joysticka 



Zory 

Ol Ksi^cia Wfadyslawa 
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NA SAMYM POCZATKU MIAt TO BYC KOMIKS TYPU "JAK 
WYGRAtEM W..\ 06LADAIAC JEDNAK EKRANY ZDIETE Z 
POPULARNEJ NIE TYLKO W POLSCE (LECZ NIE W NIEM- 
CZECH .) GRY, WYMYSLItEM DOSC ZABAWNA HISTORYJKE-, 






2. Idac napotkai ströza nocnego Hansa 
obowiazki w stanie nietrzezwym... 






ego 






5. Rychlo wszakze okazato sie, ze to tylko pozory. W Sali 
zatruci radzieckim denaturatem "Pobieda" denaci. "Chociaz 
ze nawet w tym stanie lez$ röwnym rzadkiem, z gracja 
kaski ochronne". 



I 



1^ 
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Z 6 RA — UCZCIWIE MOWIAC — NIE ZA PUZO MAJACA 
WS PO LN EGO. A MOZE KTOS WYMYSLI INNE SURREALI- 

STYCZNE HISTORIE NA KANWIE INNYCH 6IER ... IM WESE- 

LEJ, TYM LEPIEJ. 








Ceglanej lezeli na podtodze 
dobrze — pomyslai baron — 
poiozywszy na podtog$ swoje 
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Osobiscie preferuje wöwczas 
repertuar malo powazny i niein- 
telektualny, wyla.czaja.c filmy o 
walkach Wschodu (nieprawdo- 
podobna nuda) i komandosach 
z Bozej faski w stylu "Rambo 
2.0", bo to zupefnie bez sensu, 
fadu i skladu. Uwielbiam nato- 
miast filmy w ktörych glöwne 
role gra Arnold Schwarzeneg- 
ger. Ten kafarowaty Austriak z 
twarza. niewinnego dziecka o 
stalowych szczekach wzrusza 
mnle swoja. omnipotencja. i dzie- 
wiczym podejsciem do kobiet. 
Wspanialy 'Terminator", "Preda- 
tor" i szczegölnie przezabawny 
"Jak to sie robi w Chicago" wy- 
ryly na mojej psychice silne piet- 
no. To podobno nie sa. komedie 
(?). Ale co powiedzieC o scenie z 
"Jak to sie robi w Chicago", kie- 
dyArnie pusciwszy "Satisfaction" 
Stonesöw taranuje koparke. 
swoim bialym kabrioletem? Au- 
tomatyczny robot Terminator 
(po polsku — Czeladnik, bo ter- 
minuje sie tylko u majströw) z 
jego prymitywnym systemem 
operacyjnym opartym zapewne 
na CP/M i Amstradzie, jest za to 
doskonalym przykladem naiw- 
no^ci science-fiction; ludzie ja- 
kos nie potrafia. nigdy przewi- 
dziec czegos, co sami wymysJa. 
pare dni potem. Posmiac jest sie 
wiec z czego; wielu zreszta. wca- 
le sie nie smieje, tylko przezywa. 
No comments. 

Komedie to wdzieczny temat. 
Bawic mozna sie doskonale 
ogla.daja.c stare polskie filmy Sta- 
nislawa Barei, czy np. "Rejs" 
Marka Piwowskiego. Ten zaczy- 
na byc szczegölnie aktualny po 
wyborach wrzeSniowych, bo- 
wiem do wfadzy wracaja. dawni 
aparatczycy, tak wspaniale spa- 
rodiowani przez Stanislawa 
Tyma jako "kaowca" (dla mlod- 
szych — "KO" to skröt od "kultu- 
ralno-oswiatowy", inaczej — "po- 
litruk", czyli "politiczeskij rukawa- 
ditiel"). Lezke w oku natomiast 
wywofuja. filmy typu "Wiosna, 



panie sierzancie" ze zreszta. do- 
skonafa. gföwna. rola. niezyja.ce- 
gojuz Jözefa Nowakajako tytu- 
lowego sierzanta milicji. Radze 
wszystkim dorwac ten film i 
obejrzec, bowiem möwili Czesi, 
ze "to se ne vrati". Inna historia. 
Czy pamietacie moze takich 
czterech mlodych chfopcöw, 
ktörzy zupelnym przypadkiem 
znalezli sie gdzies na Syberii, 
mimo iz niewiele mieli z nia. 
wspölnego? W Europie toczyla 
sie wojna, a oni zadekowani w 
ciepfych drewnianych domkach 
slawili dobroc batiuszki Stalina i 
jezdzili ga.sienicowymi traktora- 
mi. Powszechny pobör nie omi- 
naj ich jednak i tak oto znalezli 
sie w Ludowym Wojsku Polskim, 
w ktörym — z braku odpowie- 




cy wiedza., co najlepsze na Piga- 
laku, a ten frajer fürt zarl kaszta- 
ny i udawat, ze ciotka Zuzanna 
lubi je tylko jesienia.. Cöz — 
moralnosc socjalistyczna, o 
ktörej tak latwo dzis zapomina- 
my, boja.c si^ moralnosci katolic- 
kiej... ^^ 

Dalej o komediach. Pan Zuc- 
ker i jego filmy w stylu 'Top 
Secret", czy "Naked Gun". To tez 
kaskady smiechu, lecz trzeba 
pami^tac, ze diabef tkwi w 
szczegölach. Dlatego ogla.dac 
te filmy nalezy w silnych okula- 
rach, lub z lupa., czesto przewi- 
jaja.c tasme i wypatruja.c co pi- 
kantniejszych detali. Z calej serii 
Zuckeröw zdecydowanie naj- 
gorsze sa. "Hot Shots" (hot 
shits..) i "Reposessed", w Polsce 





RZECZ UJMUJ4C CENERALNIE, VIDEO 
TO STRASZNY POZERACZ CZASU I PIE- 
NIE.DZY. OGLADAJAC JEDNAK BULL- 
SHIT A LA TVP I KINOWE PRZEBO/E 
DLA PÖLCtÖWKÖW CZLOWIEK NABIE- 
RA OD CZASU DO CZASU OCHOTY NA 



JAKAS KASETKE.. 




dniej kadry, bowiem lud nie 
moze dowodzic sam soba. — 
dowödcami byli przebrani spe- 
cjalisci radzieccy. Chlopcy dosta- 
li czolg, z tylu posadzili im enka- 
wudzist? z karabinem maszyno- 
wym (coby nie uciekli) i tak na- 
rodzila sie legenda o czterech 
pancemych i psie, spisana przez 
pulkownika honoris causa — 
Janusza Przymanowskiego. Se- 
rial ten, wydany niedawno na 
kilku kasetach i dostepny w wie- 
lu wypozyczalniach, stanowi 

nieprzebrana. kopalnie uciechy, 
lecz polecalbym go widzom 
starszym, bo mtodsi moga. uwie- 
rzyC, ze to wszystko prawda, 
zwlaszcza TERAZ. Podobnie 
rzecz ma si$ z kapitanem Klos- 
sem. Ten slawny wywiadowca 
dostaf sie gleboko w trzewia 
hitlerowskiej organizacji pod 
nazwa. Abwehra i — z racji zaj- 
mowanego stanowiska — mögl 
pröbowac czesto, czy w Paryzu 
najlepsze kasztany sa. faktycznie 
na placu Pigalle, a z racji pocho- 
dzenia rasowego wyzywaC ese- 
smanöw od swih. Wszyscy Pola- 



zatytulowany "Egzorcysta 2,5". 
Pierwszy zbyt gfupi, by smie- 
szyc, zas drugi momentami nie- 
smaczny, a jako cafosC — nud- 
ny. Reszte zdecydowanie pole- 
cam. Od lat jestem röwniez 
wielbicielem Woody Allena. Jest 
on mistrzem wyrafinowanego 
humoru, lecz zeby smiac si^ z 
jego filmöw nalezy rozumiec 
Ameryke i znac teorie Freuda; 
inaczej smiejemy sie tylko z 
wierzcholka göry lodowej, nie 
dostrzegaja.c aluzyjnos"ci i wielo- 
znacznosci wielu scen i dialo- 
göw. Filmy Allena polecilbym 
wiec starszym fanom Video. 

Humor angielski zawsze byf 
oryginalny i momentami niezro- 
zumialy. Z tego klimatu wywo- 
dza. si$ filmy grupy komiköw 
zjednoczonych pod szyldem 
"Lataja.cego Cyrku Monty Py- 
thon'a". Ostatnio mialem okazj^ 
obejrzec np. film "A teraz z innej 
beczki", firmowany wtasnie 
przez Monty'ego. Film sklada sie 
z kilkunastu krötkich historyjek 
przeplatanych animowanymi 
wstawkami i jest klasycznym 



przykladem "pure nonsense'u", 
czyli totalnej bzdury wywoluja.- 
cej salwy smiechu lub niesmak i 
szok; zaleznie od poczucia hu- 
moru ogla.daja.cego. W zblizone 
rzeczy bawili sie u nas przed 
wojna. Tuwim i Slonimski. Nieco 
inny, aczkolwiek nieprzerwanie 
smieszny jest kolejny film grupy 
Python'a: "Zywot Briana". Doty- 
czy on tematu, w ktörym fatwo 
poslizgnac sie i przekroczyc gra- 
nice dobrego smaku, bowiem 
akcja dzieje sie w czasach Chry- 
stusa i — mimo, iz w zasadzie 
nie pada to imie — analogie sa. 
tak jasne i czytelne, ze az trud- 
no sie nie domyslec. Byc moze 
co religijniejszych wideowojery- 
stöw ten film wzburzy i zaszoku- 
je, wierc lepiej niech nie dotyka- 
ja. si^ do tej kasety. Ja osobiscie 
film obejrzalem do kohca i 
mimo, iz jestem wierza.cy nie 
odczufem mocno jakiejs obrazy 
moich religijnych uczud, aczkol- 
wiek uwazam, ze w pewnych 
momentach twörcy balansuja. 
na granicy dobrego smaku. Ale 
da sie to strawic, wiec warto po 
"Zywot Briana" siegna.c beda.c w 
wypozyczalni. 

Innym twörca. filmöw na- 
prawde dobrych i wartych obej- 
rzenia jest David Lynch. Trudno 
jego filmy nazwac komediami, 
aczkolwiek nie brak w nich hu- 
morystycznych momentöw. Nie- 
co szokuja.ca estetyka Lyncha, 
lubuja.cego si^ w okrucieh- 
stwach i obrzydliwosciach moze 
u niektörych wzbudzic nawet 
odruch wymiotny ("Eraserhe- 
ad", 'The Elephant Man"). Tym 
niemniej godne polecenia sa^ 
jego filmy "Blue Velvet" i "Diu- 
na", ten drugi oparty na znanej 
powiesci s-f Franka Herberta, 
nieco przydlugi i bardzo piekny, 
pelen poezji i röznych "klima- 
töw". Jako ciekawostk^ mozna 
podac, ze w "Diunie" jedna. z röl 
odtwarza Sting, znany gtöwnie 
jako lider 'The Police" i ze swych 
solowych dokonah wokalnych. 
Warto tez obejrzec niedawno 
goszcza.cy jeszcze na ekranach 
naszych kin film Lyncha "Wild at 
Heart", czyli "Dziko?K serca", be- 
da.cy wspaniala. parodia. filmöw 
o milosci; przez niektörych bra- 
na. zupelnie powaznie, a w rze- 
czywistosci o wyraznie satyrycz- 
nym wydzwi^ku. Duzym plu- 
sem filmöw Lyncha jest takze 
ciekawa i niezle dobrana muzy- 
ka. 

Fani kina powinni koniecznie 
obejrzec filmy Petera Greena- 
way'a. Ten gosc zrobil kilka 
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obrazöw tak idiotycznych, ze az 
genialnych. Podejrzewam, ze 
trudno bylo by znalezc Greena- 
way'a w wypozyczalniach, bo- 
wiem ciezko nazwac jego pro- 
dukcje "przyjaznymi dla uzyt- 
kownika". Fakt, lecz inteligencja 
polega na tym, ze si'ega sie po 
Biblie, a nie bryki i opracowa- 
nia. Filmy Greenaway'a dostar- 
czaja ciekawych przemysleh o 
ludziach i swiecie; przemysleh 
moze dziwnych i na swöj spo- 
söb wynaturzonych, lecz intry- 
guja.cych i pobudzaja.cych wyo- 

brazni'e tych, ktörzy zasfuguja. 
na miano "sapiens". 

Na koniec cos niecos" o do- 
brym kryminale. Niedawno 
ogla^dafem na Video juz troche 
starawy film "Basic Instinct", w 
Polsce rozpowszechniany pod 
gtupim tytufem "Nagi instynkt", 
bo sie komus skojarzyfo z golym 
tyfkiem. Co pierwsze w tym fil- 
mie zwröcifo moja. uwage, to 
doskonafa muzyka. Rzadko zda- 
rza sie ogla.dac film z muzyka. 
tak wspaniale pasuja.ca. do obra- 
zu. Film ogölnie jest dla widzöw 
"od lat 1 8-tu", a twörcy reklamo- 
wali, ze pokazali w nim co sie 
dalo (chodzi oczywiscie o 
seks..). Bzdura. Wziajem z wy- 
pozyczalni t? kasete tylko dlate- 
go, ze skusil mnie ton zajawki 
na okladce, a tu sie okazalo, ze 



nie pokazali prawie nie; widzia- 
\em polskie filmy z okresu galo- 
pujaeego soejalizmu, w ktörych 
pokazano duzo, duzo wiecej. 
"Nagi instynkt" jest jednak na- 
prawde dobrym i trzymaja.cym 
w napieciu kryminalem, bez 
specjalnych przegi'ec i bzdur- 
nych scen w stylu "niewyczerpy- 
walny magazynek", dlatego ge- 
neralnie nie zalowalem wyboru. 
Jest tez filmem niezle zrobio- 
nym, ze smakiem i kulturq poka- 
zuja.cym rzeczy intymne, este- 
tycznie bez zarzutu. Atrakcyj- 
noit filmu podnosi niewa.tpliwie 
olsniewajaca nagosc Sharon 
Stone, aczkolwiek odniosfem 
wrazenie, ze kunszt aktorski tej 
ostatniej pozostaje w tyle za fi- 



zycznymi predyspozycjami do 
zawodu. O tyle, o ile nie sta- 
wiafbym tego filmu na piedesta- 
le, pozostaje dla mnie nieprze- 
rwanie swiadeetwem dobrej ro- 
boty twörcy scenariusza i rezy- 
sera. Okolo 100 minut relaksu 
przy ogladaniu to rzecz warta 
— nomen omen — grzechu. 

Jacek Grabowski 
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Pamietacie jeszcze Lemmin- 
gi? No, te niebieskie zyja.tka, 
ktöre pra. bezmyslnie do przodu. 
Podobafy sie? Jesli tak, to mam 
zaszczyt poinformowac, ze jest 
juz pelna wersja drugiej czesci 
tej znanej gry: "Lemmings 2 — 
The Tribes". 

W wiosce Lemmingöw zda- 
rzyfo sie nieszczescie. Jedynym 
sposobem przywröcenia daw- 
nego porzqdku jest skompleto- 
wanie dwunastu czesci ztotego 
talizmanu. Zadanie nie jest pro- 



LEMMINCS 

TRI 







ste. Kazda cze^c znajduje sie w 
innej krainie, a kazda z krain 

wymaga od przemierzaj^cych ja 
podröznych odpowiednich 

umiejetnosci. Dlatego röd Lem- 
mingöw zdecydowal sie. wyslac 
w podröz dwanascie röznych 
plemion (tribes). 



Lemmingöw. I tak mamy: plazo- 
wiczöw, cyrkowcöw, görali, ko- 
smonautöw i jeszcze kilka in- 
nych, nie wyla.czja.c plemienia 
klasyköw (normalnych Lemmin- 
göw). Pröcz tego, kazde plemi'e 
prezentuje inne umiejetnosci i 
talenty swoich ziomköw. Cöz to 




Gra oferuje nam 120 no- 
wych plansz, ktöre zostafo po- 
dzielone na 12 krain, a kazda z 
nich, opröcz typowej dla siebie 
grafiki, daje nam mozliwosc 
dowodzenia innym plemieniem 



sa. za umiejetnosci! Opröcz zna- 
nych juz nam wspinaczy i kopa- 
czy, mozemy ujrzec Lemmingi 
strzelaja.ce z fuku, jezdza.ce na 
nartach, obrzucaja.ce si^ S"niez- 
kami, a nawet pfywaja.ce kaja- 



kiem. Jesli ktos uwazat, ze Lem- 
ming nigdy nie b^dzie latal, to 
grubo sie mylil. Takimi lataja.cy- 
mi malehstwami mozna kiero- 
wac za pomoca. specjalnego 
smigiefka, ktöre wywoluje wiatr. 
Wszystkich Ja.cznie talentöwjest 
pi^cdziesia.t, ale na jednej plan- 





NA 
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Firma MicroProse lubi zaska- 
kiwac ciekawymi pomyslami. 
Jednym z nich byl jakis czas 
temu program "Railroad Tyco- 
on". Wielu graczy z mieszanymi 
uczuciami odnosilo sicr do tej 
gry, jednak ja (zakochany po 
uszy w przelewaniu krwi na 
ekranie) musz^ powiedziec, ze 
rola magnata kolejowego przy- 
padla mi — ni z tego, ni z 
owego — do gustu. Gra po- 
cza.tkowo pozornie skompliko- 
wana (oczywiscie — bez instruk- 
cji) stawafa sie stopniowo wspa- 
niala., choc jednak ostatecznie 
zbyt prosta. rozrywka.. Jedyne co 
mnie powaznie zniechecafo to 
dose tandetna grafika (EGA!). Z 
pewna. taka. niesmialoscia. ocze- 

kiwatem na kontynuaejer i — 
okazalo sie — sfusznie. Gra pra- 
wie niezym nie rözni sie od pier- 
wowzoru. Zmieniono jedynie 
grafike (teraz juz VGA), dodano 
troche dzwieköw na Sound Bla- 




stera i ulepszono pare szcze- 
gölöw. Tylko zwi'ekszenie liczby 
scenariuszy (Afryka, Ameryka Po- 
iudniowa) robi na graezu wra- 
zenie zasiadania przed nowym 
produktem. Niestety — luksus 
kosztuje, a nowa wersja Tyco- 
on'a" ma kilka denerwuja.cych 
wad i niedoröbek. Nawet na 
dose szybkim sprz^cie gra dziata 
bardzo wolno. Dodatkowe 
dzwi'eki jeszcze bardziej spowal- 
niaja. prace programu, tak, ze 




gra staje sie 
po prostu bez- 
sensowna; z 
kolei wyla.cze- 
nie dzwieku, 
to jakby wyfa.- 



äABPEHs ix czenie 

I 

Will you _ 







DeLu- 
xe'u... Dener- 
wuja.ee sa licz- 
ne przerywni- 
ki, ktörych nie 
mozna pomi- 
na.c w zaden 
sposöb (np. Escape) i grzecznie 

trzeba czekac az sie skoheza.. 
Generalnie jednak trudno po- 
wiedziec, ze Tycoon DeLuxe" 
to zfy program. Pod wzgledem 
"grywalnoSci" nie odbiega dale- 
ko od pierwowzoru, natomiast 
jego atrakcyjnosc wizualna. zde- 
cydowanie podniosla nowa 
oprawa graficzna (wplywaja.c 
jednak niekorzystnie na szyb- 
kosc dziafania i zwi'ekszone wy- 
magania sprzetowe). Gra sie w 



sumie sympatycznie (o ile jest 
pod reka. telewizor z 5 1 2 odein- 
kiem "Dynastii") i jesli komus 
podobal sie pierwszy Railroad, 
niezawodnie powinien zaopa- 
trzy<t sie w Railroad Tycoon De- 
Luxe (najlepiej w IPS — za czas 
jakiS...). 




RAILROAD 
TYCOON DE LUX 
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szy mozna jednoczesnie uzywac 
tylko dziesieciu z nich. 

Przed rozpoczeciem gry, ra- 
dze wszystkim swiezo upieczo- 
nym graczom przyswoic sobie 
zasady dziatania kazdej funkcji 
na przygotowanych do tego 
celu "poligonach doswiadczal- 
nych". Ogranicze sie do 
omöwienia kilku elementöw. 
Pamietamy, ze w pierwszej cze- 
sci gry, w celu zatrzymania ida.- 
cych na smierc Lemmingöw 
uzywalismy talentu Blokera. Te- 
raz jego miejsce zajaj Muzyk, 
ktöry gra. na saksofonie tak po- 
budza znajduja.ce sie w jego 
sa.siedztwie Lemmingi, ze zaczy- 
naja. tahczyc w miejscu. Cieka- 
wy talent prezentuje Twister, 
naznaczony Lemming zaczyna 





sie dziwnie krecic woköt wlasnej 
osi i nie wiadomo co z nim dalej 
robic. Otöz podpowiadam, ze 
nalezy podmuchac w niego 
smigieikiem, a wtedy... I jeszcze 
wspomne o Super-Lemmingu, 
ktöry niczym Superman lata w 
powietrzu. Nie potrzebuje po- 




mocy ^migieika, ale zawsze leci 
w strone naszego kursora. Inna. 
nowoscia. jest stata liczba Lem- 
mingöw, ktöre mamy szczesli- 
wie doprowadzic do celu. Sta- 
nowi to jednak pewne utru- 
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Firma Interplay znana jest z 
bardzo dobrych gier strategicz- 
nych, jak na przykfad wysmieni- 
te "Castles" czy jego godny na- 
stepca "Castles II Siege & Co- 
nquest". Tym razem w kooj 



cji z Silicon & Synapse powstafa 
zrecznosciowa gra logiczna w 
stylu "Goblins". Jej bohaterami 
sa. trzej przyjaciele Wikingowie: 
szybki jak wiatr Erik, ktöry ma 
sife przebicia kuli armatniej, po- 
tezny Olaf potr«fia.cy zabloko- 
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wac swoja. tarcza. kazdego prze- 
ciwnika i nieustraszony Baleog 
— wysmienity tucznik i niezwy- 
ciezony szermierz (Ociec prac!?J. 
Tylko wspölpraca moze pomöc 
wröcic im do swojej wioski, 
gdzie czekaja na nich kompute- 
ry, nieprzespane noce przed 
monitorem i pierwszy numer 
naszego pisma. Gra jest zreali- 
zowana bardzo pomysfowo, 
obfituje w wiele ciekawych ele- 
mentöw i smiesznych komenta- 
rzy bohateröw. Swietna koloro- 
wa grafika przypomina rysunki z 
komiksu Asterix. Brakuje tylko 
lepszych efektöw dzwiekowych, 

ktöre skomponowalyby sie z 

nienajgorsza. muzyka. na Sound 
Blastera. Jednym slowem — 
program nadaje sie jako cichy 
przerywnik po wypruwaniu fla- 
köw w "Wolfensteinie"; stanowi 
pewna. odmiane (czytaj: zmusza 
do wysifku umyslowego), choc 
nie tak duza., zeby skutecznie 
odstraszyc wpatrzonego w 
ekran zaböjce z cia.gle drza.cymi 
od joysticka rekami. 




dnienie, jesli np. szösty etap pla- 
zowiczöw ukohczymy z jednym 
Lemmingiem, to do kohca tej 
krainy, czyli przez pozostate 
cztery plansze jestesmy zmusze- 
ni grac tylko tym jednym nie- 
szczesnikiem. Jednak w kazdej 
chwili mozna powröcic do nie- 
pomyslnie ukohczonego etapu i 
poprawic poprzedni rezultat. 
Ponadto zrezygnowano z zasy- 
pywania Gracza ogromna. liczba. 




kodöw do poszczegölnych 
plansz. W kazdej chwili mozna 
przejsc do giöwnego menu i 
zapisac stan gry na dyskietke, co 
wydaje sie jest lepszq alternaty- 
wa.. Niestety musze w tym miej- 
scu rozczarowac tych, ktörzy li- 
czyli na rozgrywke w dwie oso- 
by. Jesli chcesz zagrac przeciw- 
ko koledze nalezy siegnac po 
pierwsza czesc gry. 

Naleza. sie duze brawa dla 
twörcöw tej gry, szczegölnie dla 
grafiköw. Nie kazdy z Czytelni- 
köw moze wiedziec, ze wykona- 
no 3500 klatek animacji. A nie- 
ktöre plansze sa. tak duze, ze 
mozna przesuwac je nie tylko w 
poziomie, ale i w pionie. 

Nie musze juz chyba zache- 
cac do nabycia tej gry. Przeciez 



Lemmings 2 to doskonala zaba 
wa. Przekonajcie sie o tym. 
Przemyslaw Scierski 
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Ostatnio na rynku pojawita 
sie rozbudowana i udoskonalo- 
na wersja starych dobrych Pira- 
töw. Nosi ona nazwe Pirates 
Gold, a stworzyta ja. firma Micro- 
Prose wraz z MPS Labs. Zmiany 
wprowadzone w programie 
dotycza. przede wszystkim opra- 
wy graficznej i muzycznej. Pro- 
ducenci zauwazyli w kohcu, iz 
coraz wi^ksza rzesza wlascicieli 
PC-töw posiaäa niezfe karty mu- 
zyczne, nie wspominaja.c juz o 




karcie VGA fto juz prawie gra- 
ficzny Standard). Program jest w 
stanie wykorzystac mozliwosci 
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prawie wszystkich dostepnych 
kart muzycznych, obstuguje tak- 
ze COVOX-a. Röwniez ekrano- 
wa grafika - 256 koloröw przy 
rozdzielczosci 640 na 480 przy- 
kuwa nas do monitora. Niektöre 

"obrazki" zachwycaja. wiernym 
oddaniem szczegölöw a zara- 

zem realistyczna. kolorystyk^. 

Sama fabufa gry praktycznie 
sie. nie zmienifa, zostala tylko 
troche^ rozszerzona w poröwna- 
niu do poprzedniej wersji. O 
wiele latwiej jest sie. poruszac w 
samej grze — praktycznie wszy- 
stkie wazniejsze poczynania sa. 
przedstawione na ilustracjach. 
Jednak niezfa znajomosc jerzyka 
angielskiego jest potrzebna z 
uwagi na dialogi i komentarze. 
W Pirates Gold wszystkie dyna- 
miczne fragmenty gry — bitwy 
morskie, ataki na porty i miasta 
(zaröwno od strony morza, jak i 
ladu) i oczywiscie pojedynki — 
wygla.daja. bardzo realistycznie. 
Röwniez straty wfasne i nieprzy- 
jaciela przedstawiane sa. na 
obrazach, na bieza.co aktualizo- 
wanych podczas cafej bitwy. 

Obstuga gry, mimo ze prawie 
si^ nie zmienila, jest zdecydowa- 
nie prostsza, a mozliwosc pelne- 
go wykorzystania myszki istotnie 
usprawnia akcje.. Trzeba jednak 





powiedziec, ze mimo myszki kla- 
wiatura jest nieodzownym na- 
rz^dziem (podczas indywidual- 
nego pojedynku). 

Pirates Gold jest jedna. z nie- 
wielu gier strategiczno-przygo- 
dowych, w ktörej twörcy sie^ 
gneji po tak wysokie mozliwosci 
graficzne i muzyczne kompute- 
röw. Niestety, wszystko ma 
swoja. "cene" — program do 
pefni szcze^cia wymaga kompu- 
tera minimum 386 z 2 MB pa- 
mi'eci RAM, niezbedna okazuje 
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Firma Avalon wprowadzita na 
rynek znana. dotad w wersji na 
Atari, a teraz dost^pna. takze na 
komputery typu PC, gre. "Saper". 

W rece organizacji przeste^pczej 
wpadly tajne plany NATO. Najlepsi 
agenci CA wyruszaja. na poszuki- 
wania. Gdy zaden nie powraca 
rza.d decyduje sie; na zniszczenie 
dokumentöw razem z terrorystami. 
Dookofa ich kwatery rozmieszczo- 
ne zostaja setki min i bomb. O jed- 
nym tylko nie pomyslano: fadunki 
nalezy wysadzic r^cznie! 

"Saper" to typowa gra platfor- 
mowa z elementami logicznymi. 
Gracz wciela sie w postac agenta 
sfuzb specialnych. Zadanie polega 
na zdetonowaniu wszystkich la- 
dunköw wybuchowych na 64 









sie. takze myszka. Zajmuje tez 
sporo miejsca na twardym dys- 
ku — az 17,5 MB. Jezeli jednak 
dysponujemy takim sprz^tem i 
lubimy tego rodzaju gry, to 
oczywiscie zagramy w Pirates 
Gold! Nawet kosztem solidnego 
"przewietrzenia" naszego "twar- 
dziela". 






W moim przypadku, na pew- 
no przez dfuzszy czas, gra Pira- 
tes Gold b^dzie grzala miejsce 
na dysku. 

Piotr Jurkowski 



poziomach. Dodatkowym utru- 
dnieniem jest limit czasu: na przej- 
scie kazdego poä^mu autorzy gry 
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Autorzy programu 
twierdza., ze z pewnoscia. 
graja_cy miafby duza. saty- 
sfakcjer, gdyby jego po- 
czynania miafy swoje 
odbicie w zyciu wielkiego 
miasta. Peter Molineux, 
szef firmy Bullfrog wyja- 
snia, ze w przeciwieh- 
stwie do gry "Powermon- 
ger", gdzie starano si^ 
zachowac realia cafego 
wykreowanego swiata, 
tutaj za cel postawiono 
sobie wyszczegölnienie 
cech osobowych kazde- 
go z obywateli, zachowu- 
]ac jednoczesnie w spo- 
söb perfekcyjny klimat tet- 
niqcej zyciem metropolii. 

W naströj gry wpro- 
wadza nas efektownie 
wykonane intro. ßolid 
potra.ca przechodnia. 
dato zabrane jest do \a- 
bolatorium, gdzie wymie- 
niane sa. nietrwale jego 

cz^sci. Twoja korporacja decydu- 
je sie na wyprodukowanie ösem- 
ki takich agentöw, ktörych zada- 
niem b^dzie przejQcie kontroli 
nad swiatem owfadni'etym przez 
kilka röznych mocarstw. 

Gre. mozna podzielic na dwie, 
rözniajce sie, a zarazem splecione 
w jedna. cafosc czersci: Strategie 
prowadzenia walki i bezposre- 
dnie akcje na ulicach miast. Na 
pierwsza. sklada si? odkrywanie 
nowych broni i ulepszanie modu- 
löw ciala agentöw, nakladanie 
podatköw na podbite tereny oraz 
samo przygotowanie misji. Druga 
czesc to sam srodek akcji. I tutaj 
Twoi agenci dostaja. rözne typy 
zadah, wsröd ktörych mozna wy- 
röznic kilka podstawowych: 
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przeznaczyli 120 sekund. 

Chociaz bohater porusza sie 
dose" wolno, co utrudnia czasem 
ucieczke przed wybuchem, to jed- 
nak kolorowa, dobrze przy- 
gotowana grafika (gra wymaga 
komputera z karta. VGA) i 
dzwi'eczna muzyka (obstugiwany 
jest gtosniczek komputera lub kar- 
ty: Covox i Sound Blaster) w petni 
te slabosc rekompensuja.. 

Gra dostarczana jest w opako- 
waniu kasety wideo (???) na jed- 
nej dyskietce HD z dofajczona., la- 
dnie, choc skromnie wydana., in- 
strukcja. obslugi. Wymaga kompu- 
tera minimum AT wyposazonego 
w 1 MB RAM oraz karte VGA. 

Ciekawa. cecha. "Sapera" jest 



mozliwosc budowania wlasnych 
plansz na kazdym z ukon czonych 
przez graja.cego poziomöw. Plan- 
sza zbudowana jest na szachowni- 
cy 8*16 pöl. Graja.cy ma mozli- 
wosc zdefiniowania kazdego z 
nich oddzielnie (dostepne 18 ele- 
mentöw — np. mur albo bomba 
— moze byc wybierane z menu). 
Polecam te gre kazdemu dla 
kogo swiat nie kohczy sie na 
"Rambo" czy Terminatorze". 
Barttomiej Eider 
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WSZYSTKIM MltOSNIKOM GIER STRA- 
TECICZNYCH POWINNA BYC ZNANA 
FIRMA BULLFROC. WIELU Z NAS 
CRAtO W DOSKONALE ZREALIZOW- 
ANE POPRZEDNIE PRODUKTY TE| 
FIRMY, JAKIMI BYtY POPULOUS I 
POWERMON6ER ". POPRACOWANA 
TRÖJWYMIAROWA GRAFIKA WY- 
MYSLONEGO SWIATA ORAZ BARDZO 
DOBRA GRYWALNOSC ", $A GtÖW- 
NYMI ATUTAMI TYCH CIER. PODOB- 
NIE /EST Z NAJNOWSZYM PRODUK- 
TEM TEJ FIRMY — "SYNDICATE". AKCJA 
GRY PRZENOSI NAS PO PEtNYCH 
CROZY MI AST PRZYSZtOSCI. MI AST, W 
KTÖRYCH GWAtT I PRZEMOC $A NA 
PO RZ AD KU DZIENNYM, A ZYCIEM 
KAZDEGO OBYWATELA R2ADZI DO- 
BRZE ZORGANIZOWANA MAFIA. 



- odnalezienie w miescie i do- 
starczenie do wyznaczonego 
punktu scisle okreslonej osoby 
lub broni 

- zamordowanie niewygodnej 
dla Oebie osoby lub grupy osöb, 

- ochrona obywatela przed 
obcymi agentami, 

- wybicie wszystkich obcych 
agentöw na terenie miasta (naj- 
bardziej krwawy typ misji). 

W kohcowej fazie gry istnieja. 
röwniez bardziej skomplikowane 



Dystrybutor: 

IPS Computer Group 

ul. Okrezna 3 

02-916 Warszawa 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 




zadania, ale majcjc juz pewne 
doswiadczenie szybko zorientuje- 
my sie w celu misji. Oczywiscie 
przed rozpoczeciem kazdej roz- 
grywki jestesmy informowani ja- 
kiego rodaju zadanie mamy wy- 
konac, a nawet po wykupieniu 
dodatkowego pakietu informacji, 
mozemy dowiedziec sie w jakiej 
czesci miasta nalezy spodziewac 
sie napotkania celu, jakiej broni 
najlepiej uzyc, itp. Nastepnym 



krokiem jest wybör odpowiednie- 
go sprzetu, ewentualnie dokupie- 
nie straconej w poprzedniej misji 
amunicji. Röwnoczesnie mozem 

zainwestowac pewna. sume pi 
ni'edzy na projektowanie nowych 
typöw sprzetu lub moduföw cia- 
\a. 

Po zakohczeniu misji tablica 
informacyjna pokazuje nam wyni- 
ki naszych zmagah, tutaj takze 
mozemy dowiedziec sie, czy pra- 
ce nad nowym rodajem broni 
lub modufu, dobiegfy korica. Kaz- 
de pomyslne wykonanie zadania 
daje nam mozliwosc nafozenia 

podatköw na podbita. prowincje. 
Przestrzegam jednak przed zbyt 
wysokim opodatkowaniem, ktöre 
doprowadzic moze do niezado- 
wolenia ludnosci, a nastepnie do 
wybuchu rebeln". Bunt ludnosci 
zmusza nas do ponownego 
przejscia danej misji, w celu odzy- 
skania utraconego terytorium. 

Gra jest doskonafa pod kaz- 
dym wzgledem, mamy wrazenie, 
ze naprawde uczestniczymy w 
biegu wydarzeh. Tröjwymiarowa 
grafika z duza. iloscia. röznego ro- 
dzaju budynköw, platform, wia- 
duktöw, ulic, pojazdöw, latarni i 
drzew, stwarza niepowtarzalny 
obraz. Nie nalezy zapominac o 
stronie dzwiekowej, w ktora. röw- 
niez wfozono wiele pracy. Ciarki 
moga. przeleciec po plecach, gdy 
po raz pierwszy uslyszy sie krzyki 
kilkunastu pala.cych sie ludzi, wy- 
biegaja.cych z pfona.cego pocia.gu 
(odradzam). 

Program jest tatwy w obstudze, 
dlatego polecamy go wszystkim 
graczom maja^cym choc odrobine 
fantazji i umieja.cych operowac 





mysza.. Wedlug nas, "Syndicate" 
ma duze szanse pobic popular- 
nosc poprzednich gier firmy Bull- 
frog. Pomysl, grafika oraz dzwi'ek 
stoja. na najwyzszym poziomie i 
chociaz mozna ja. ukohczyc w kil- 
ka dni, to z pewnoscia. na dlugo 
pozostanie w pamieci atmosfera 
panuja.ca podczas wykonywania 
misji. 

Nie znalezlismy wad w progra- 
mie, jednak po przejsciu kilkuna- 
stu misji, mozna odczuwaC pew- 
ne znuzenie sama. sceneria., gdyz 
miasta niezbyt sie röznia. od sie- 
bie. Nadrabia to jednak pefna 



napiecia akcja gry. Na koniec 
ka porad praktycznych: 



- Wchodzisz do budynku, w 
ktörym czai sie wrög, albo gdy 
ktos do Ciebie strzela niewiado- 
mo ska^d, to wla.cz szybko wska- 
zniki API na maksimum. 

- Promieh radaru wysyfanego 
przez Twoja. druzyne na mapie 
wskaze droge do celu. 

- Wycia.gni'ecie broni na ulicy 
spowoduje panike przechodniöw 
i scia.gnie na siebie ogieh poli- 
cjantöw 

- Nie ma sensu strzelanie do 
przechodniöw, czy na wiwat. 

Uwazamy, ze bez wi'ekszego 
problemu mozna ukohczyc" 
pierwszych kilkanascie misji. 

Gre "Syndicate" polecamy do- 
stownie wszystkim fanom gier 
komuputerowych i jestesmy prze- 
konani, ze beda. z niej zadowole- 
ni. 

Szymon Grabowski 
Przemyslaw Scierski 

Z ostatniej chwili! 

W najblizszych dniach polski 
dystrybutor "Syndicate", IPS Com- 
puter Group, przedstawi pelna. 
POI_SK/\ wersje tej wspanialej gry. 
(Jest ona gotowa — producent 
usuwa dostrzezone przez IPS bfe- 
dy jezykowe.) 
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Bardzo lubi'e obserwowac 
mecze piiki noznej. I to bardziej 
w telewizyjnym wydaniu niz 
bezposrednio na stadionie. Lu- 
bi'e tez wszelkiego rodzaju staty- 
styki zwia.zane z ta. dyscyplina. 
sportu. Totez z nieklamanym za- 
interesowaniem spenetrowafem 

gre 'The manager", pozwalaja.- 
ca. na zarza.dzanie jedna. lub kil- 
koma (maksymalnie czterema) 
klubowymi jedenastkami w iidze 
angielskiej. Juz pierwsze rozej- 
rzenie sie po programie wzbu- 
dzifo möj lekki niesmak: wsröd 
twörcöw programu odnalezc 
mozna byfo bowiem wyla.cznie 

niemieckie nazwiska. Dlaczego 
nie zrobili symulacji Bundesligi? 
MoZe zafascynowani, podobnie 
jak ja, angielskim futbolem 
chcieli oddac czesc kolebce 
swiatowego pilkarstwa? Moty- 
wy s$ mi nieznane, efekty nato- 
miast w postaci koricowego 
produktu software'owego przy- 
jajem z mieszanymi uczuciami. 
Zdecydowanie na pius zali- 
czylbym wmontowanie w ten 
czysto strategiczno-decyzyjny 
program animowanych scenek 
z meczöw rozgrywanych przez 
nasze druzyny. Oczywiscie nie 
jest to jakis super Hi-Color, ale 
ruchy niewielkich postaci graczy 
Sc[ bardzo dobrze oddane, po- 
wiedzialbym, ze s$ wrecz natu- 
ralne. Scenki przedstawiaja. sytu- 
acje podbramkowe, ale nie za- 
wsze kohcza. sie golami. Jest ich 
kilkanascie i sa. tak skompono- 
wane, ze niemai do kohca w 
kazdej z nich nie wiadomo czy 
padnie bramka. Trud wfozony 
w te czesc programu nie zostaf 
uwiehczony pelnym sukcesem, 
gdyz zapomniano lub nie potra- 
fiono uporac sie z takim proble- 
mem jak zamiana stron boiska 
po przerwie i zröznicowanie 
strojöw NA^stepuja.cych druzyn, 
ktöre nieodmiennie prezentuja. 
sie w kostiumach czerwonych 
(gospodarze) i niebieskich (go- 
scie). Prezentowany dzwiek, na 











ktöry skfada sie glöwnie doping 
kibicöw z trybun, jest tu jedynie 
smetnym, monotonnym szu- 
mem o zmiennym czasami nate- 
zeniu. Moze w rzeczywistosci ta- 
ka marnota jest na meczach nie- 
mieckich druzyn, ale u Angoli 
trybuny wrecz tetnia. zywiofowy- 
mi spiewami, tak wiec tu pro- 
gramisci "dali ciafa". Röwnie 
wielkim kalamburem bylo "uch- 
walenie" organizacji 3 lig angiel- 
skich po 20 druzyn, ktöre nijak 
si^ ma do swiata realnego, a juZ 
profanacja. byfo znieksztalcenie 
nazw druzyn w kilku przypad- 
kach! RöwnieZ niewlasciwe byty 
niektöre godla klubowe. Te "ka- 
lafiory" nie przeszkadzaja. w pa- 
sjonuja^cych zmaganiach ligo- 
wych i pucharowych toczonych 
z udzialem "naszych" druzyn. 
Na wyniki meczöw mozemy 
wpfywac jedynie zestawiaja.c jak 
najsilniejszy sklad (transfery, wy- 



pozyczenia), co wia.ze sie z per- 
fekcyjna. gospodarka. fundusza- 
mi (reklama, pozyczki bankowe, 
ceny biletöw na stadionie). Nie 
da sie wypchna.£ ksi'egowego 
na pertraktacje z teczka. pefna. 
szmalu do ktörejs z druZyn ry- 
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wali, aby "ustalif" wy- 
nik najbliZszego me- 
czu, ale przegramy 
walkowerem 0-2, 
gdy wystawimy do 
gry mniej niz 1 gra- 
czy. Niestety, sedzio- 
wie tez w ogöle "nie 

czuja. bluesa" i czestuja. 
naszych chfopcöw \a- 

wina. zöftych i czerwo- 
nych kartek, a rezerwy 
z regufy mamy cien- 
kie. Röwnie bez- 
wzgledne sa. cwa- 
niaczki z druzyn prze- 
ciwnych, tna.c röwno 
z trawa. wszystko, co 
sie porusza w okoli- 
cach ich bramki. Kon- 
tuzje i wykluczenia za 
kolorowe kartki to, 
opröcz finansöw, naj- 
wazniejsze nasze 
zmartwienia na dro- 
dze do mistrzowskich trofeöw. 
A gdy juz takowe osia.gniemy, 
grozi nam udzial w europejskich 
pucharach. Tarn moZemy sie 
nadziac na ktöra^s z egzotycz- 
ny ch druzyn np. Legia Warsaw, 
GKS Kattowitz, Lech Poznan lub 
inne (widac programisci byli w 
rozterce jaka. grypsera. podawac 
nazwy kluböw: angielska., nie- 
miecka. czy autochtoniczna.). 

Program w moim odczuciu 
spetnil swoje zadanie: przykuf 

moja. uwage na dluzej niz jeden 
wieczör. Opröcz przeZyc czysto 

sportowo-rywalizacyjnych typu 
"kto lepszy", pozwolil na blizszy 
rzut oka, na zfozonosc dziafah 
podejmowanych przez klasycz- 
nego menedzera. Nawet jesli 
jest to wymyst Niemca o tym, 
jak ma wygla.dac angielski dZen- 
telmen. 

Andrzej Majkowski 



54 CAMBLER 0/9J 






Jakie byty twoje pocz^tki 
(komputerowe)? 

Jak kazdy zaczynalem od 
Spectruma. Mialem 12 lat gdy 
go dostafem. Po pewnym czasie 
nauczylem sie assemblera korzy- 
staja.c z prasy komputerowej — 



Trudno powiedziec, gdyz do 
tej pory zlamafem okoto setki 
programöw. Na pocz^tku byty 
oczywßcie gry. Je lamie sie naj- 
fatwiej — do 1 5 minut — i naj- 
przyjemniej. Niektöre z nich 
wymagaja. tylko przejrzenia de- 
buggerem pocz^tku kodu i 






NA SPOTKANIE Z CZOtOWYM POL- 
SKIM HACKEREM SZLISMY OCLADA- 
JAC SIE. ZA SIEBIE. WIELKIE FIRMY, 
CDYBY DOWIEDZIAtY SIE. Z KIM 

MAMY UMÖWIONA RANDK^, NA 
PEWNO WYStAtY BY SWOICH AGEN- 

TÖW W SLAD ZA NAMI. KLUCZAC 
DOTARLISMY DO PUBU SH ERWOOD , 
W KTÖRYM MIAt CZEKAC NA NAS 
ROBIN HOOD WARSZAWSKIEJ ClEtDY 
NIE BYtO GO. PO PÖt GODZINIE JED- 
NAK WSZEDt — W CZARNEJ OPONCZY 
I MASCE NA TWARZY. MÖWIt DO 
SCIANY, UDAJAC ZE NAS NIE ZNA. 
OTO ZAPIS ROZMOWY: 



po prostu wklepywatem wszyst- 
ko, co sie w niej pojawifo. 
Pierwsze przeröbki programöw 
polegaiy na wpisywaniu danych 
pewnego, oczywiscie nieoficjal- 
nego studia komputerowego. 
Potem przyszfy czasy, gdy pisy- 
wafem rözne ciekawe progra- 
my, oczywiscie röwniez wszyst- 
ko w assemblerze. No a potem 
przesiadfem sie na IBM-a. 

Kiedy to byto? 

W 1 987 roku. Podobnie jak 
przy Spectrum, nauczyfem sie 
assemblera w krötkim czasie. 
Potem, na jednej z sobotnich 

gietd dostaiem propozycje zfa- 
mania programu. Poniewaz 
byfo to bardzo ciekawe zadanie, 
zgodzilem sie- Siedziatem nad 
tym dwa dni, ale w kohcu na 
gieldzie pojawila sie pierwsza 
wersja Ml Tank Platoon. Moze 
zabrzmi to nieskromnie, ale 
prawdopodobnie byl to jeden z 
pierwszych, jezeli nie pierwszy, 
zlamany w Polsce program. 

A co lamales potem? 



wszystko jest juz jasne. 

Czy spotkafes gre, ktöra 
sprawita Ci jakis ktopot? 

Dfugo meczylem sie z Le- 
gend of Kyrandia. Sprawdzanie 
odbywa sie w dwöch miejscach 
— na pocza.tku i przed samym 
kohcem, przed wejsciem do za- 
mku. Zlamalem pocza.tkowe za- 
bezpieczenie, zacza.iem grac i w 
ktöryms momencie zostafem 
znöw zapytany o hasfo... To byl 
stres! 

A jaki program, najbar- 
dziej utkwit Ci w pamieci 
lub miaJes najwiekszy z 
nim problem? 

ProLector. Miat zabezpiecze- 
nie sprzetowe w postaci jakie- 
gos dongla czy karty. Zlamafem 
przez przypadek, zmieniajqc jed- 

na. instrukcje w programie. Wie- 
dziafem, ze cena tego progra- 
mu jest n-tysiecy dolaröw wi'ec 
wzia.lem za to odpowiednia. 
opIate. Sa. tez programy, 
ktörych prawie nie mozna zfa- 



mac, gdy nie ma sie klucza. Jest 
takie zabezpieczenie o nazwie 
HASP — da sie je ztamac, ale 
tylko gdy posiada sie oryginalny 
klucz. Scia.ga sie z niego wszyst- 
kie kody, rozpakowuje, zgrywa 
mape pamieci i program w tym 
momencie jest praktycznie juz 
ziamany. Natomiast bez klucza 
jest to prawie niemozliwe i trze- 

ba miec naprawde duzo szcze- 
s"cia oraz doswiadczenia, zeby 
taki program zlamac. Sa. tez pro- 
gramy, w ktörych wynikiem po- 
dania mu odpowiedniego kodu 
jest pewna liczba, z ktöra. to 
pözniej robione sa^ hocki-klocki. 
To tez jest trudne. Najpro^ciej 
jest jezeli zabezpieczenie stano- 

wi odrebna. czesc i nie wpfywa 
na sam program. Zawsze je 
mozna po prostu wyfa.czyC, usu- 
na.C. W innym przypadku zfama- 
nie gry czy uzytku staje sie bar- 
dzo trudne i trzeba spowodo- 
wac, zeby procedura zabezpie- 
czaja.ca zawsze podawala po- 
prawny wynik, niezaleznie od 
tego, co sie wpisze. Trzeba 
przedtem wiedziec jednak, co 
program by chcial otrzymac. Z 
tym zawsze sa. przejscia. Najgo- 
rzej jest, jezeli zabezpieczenie 
jest czescia. np. gry. Dia przykta- 
du maja. tak Sierry... 

Wspomniales o kluczach 
sprzetowych. Co robisz, 
gdy fragment programu 
zapisany jest wlasnie w 
takim kluczu? Czy da sie 

to zlamac? 

Jeden z lepszych hackeröw 
na swiecie, pewien Bulgar, na- 
pisal emulator takiego klucza 
lub karty. Dzi'eki temu moZna w 
pewnym stopniu ulatwiC sobie 
lamanie tego typu zabezpiecze- 
nia, aczkolwiek dalej jest to 
dose trudne. 

Czy zabezpieezenia opie- 
raj«j sie na jednym lub 
kilku algorytmach, ktöre 
Sc? tylko I 

po- 




wielane przez programi- 
stöw? 

W wiekszosci wypadköw — 
tak. Np. duza czesc zabezpie- 
czeh, a wlaseiwie ich "loso- 
wo^c", opiera sie na uplywie 
czasu. W tym momencie bardzo 
prosto jest przechwycic mo- 
ment, w ktörym program dobie- 
ra sie do zegara. Najprostszy 
TSR usuwaja.cy zabezpieczenie 
polega wlasnie na cia.glym zero- 
waniu zegara i zajmuje 200 
bajtöw. . . 

Od czego zalezy sposöb 
zlamania programu? 
Chodzi o röznice miedzy 
TSR-ami a ingerencjc} 
bezposrednio w kod 
programu. 



W duzej mierze decyduje tu 
kultura famania. Oczywiscie, "la- 
dniej" jest jezeli kod zostanie nie 
ruszony, a o odpowiednim dzia- 
laniu zadecyduje TSR. Ingeren- 
cje w program nie sa. ogölnie 
lubiane, a niekiedy sa. trudniej- 
sze do zrealizowania, gdy np. 
program stosuje sumy kontrolne 
samego siebie. Dlatego czasami 
prosciej jest napisac rezydenta, 
ktöry odpowiednio zmienia za- 
wartosc rejeströw czy kod pro- 
gramu juz po jego odpaleniu. 
Poza tym, jezeli mamy zamiar w 
grze dac do wyboru uzytkowni- 
kowi np. wieczne 
zycie, 
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TSR jest jedyna. metoda. lamania. 

Zapytalismy o to, gdyz to 
ty lamales Lemmingi, a 
tarn wlasnie przed pro- 
gramem odpalany jest 
rezydent. 

Tak, to byly zimowe Lemmin- 
gi; tarn tez napisaliSmy z kum- 
plem takie fajne intro na pocza.- 
tek. Pamietam je, gdyz wlasnie 
w tym okresie rozbilem swöj sa- 
mochöd. Wracalem do domu o 
drugiej w nocy, padal snieg i 
nie wyhamowalem... Wlasnie 

dlatego Lemmingi kojarza. mi sie 
zawsze z trzeszczeniem blachy. 

Czy samochöd masz z 

famania? 

Nie, samochöd kupilem jak 
jeszcze nie bylo pieni'edzy z fa- 
mania, gdy robilem to dla przy- 
jemnosci. Zlamanie gry i wpisa- 
nie sie do niej, a potem pu- 
szczenie takiej wersji na Grzy- 
bowska. bylo dla mnie w pew- 
nym sensie nobilitacja.. Byly ta- 
kie momenty, ze 75 procent 
gier na gieldzie pochodzilo ode 
mnie. Wtedy ludzie przywozili z 
zachodu oryginaly, przychodzili 
do mnie, abym je ziamaf, a 
potem sprzedawali je na giel- 
dzie. Jezeli ktos byf obrotny, to 

wymienial taka. gierke na inne 
programy u kazdego handlarza, 
i zwykle z Grzybowskiej wycho- 
dzil z kilkoma pudelkami progra- 
möw... Teraz jest inaczej, pra- 
wie wszystko przychodzi mode- 
rnem — przez telefon. 

Czy kiedys ty sam han- 
dlowafes na gieldzie? 

Tak, najpierw to byfo w Sto- 
dole, z niejakim Juniorem, a 
potem przeniesJismy sie n ^ 
Grzybowska.. Nie na dlugo, ale 
bylo naprawde fajnie. W tym 
okresie poznalem wszystkich 
wazniejszych ludzi na gietdzie 
— Vipsöw itp. Ale przestalem 
chodzic na gielde od momentu 
gdy wysadzilem jeden kompu- 
ter. Przypadkowo wykatapulto- 
walem go... Bylo bardzo weso- 
lo, szczegölnie podobal mi sie 
lot klawiatury. 



o robisz obecnie? 

Teraz cala zabawa polega 
löwnie na tym, ze kto wi'ecej 
a, ten dostaje z\amar\a. wersje. 



Zapewne ztamanie takie- 
go programu jest odpo- 
wiednio wynagradzane, 

Oczywiscie. Ceny za tamanie 
sa, rözne, od miliona w göre, w 
zaleznoSci od stropnia, wjakim 
taki program jest zabezpieczo- 
ny. Za co^, co sie. lamie 1 5 mi- 
nut, stawka wynosi milion, 
dwa, a za program zabezpie- 
czony HASP-em — wtedy lamie 
sie go do kilku dni — odpowie- 
dnio wi'ecej. Cena zalezy röw- 
niez od samej ceny programu. 
W przypadku takiego, ktöry ko- 




ze w miare jak programy 
legalne staj<| si^ bardziej 
dostepne, jest mniej 
zamöwieh na famanie 
softu? 

Nie. Programy typowo uzyt- 
kowe, dla firm, zawsze byly, sa. 
i beda. drogie. Chodzi tu o soft 
scislej specjalizacji, ktörego 
sprzedaje sie malo, a to powo- 
duje ustawienie ceny na wyso- 
kim poziomie. Dlatego zamö- 
wienia na ich lamanie przycho- 
dza. stale, — bardziej oplaca sie 
zaplaciC mi pare milionöw i za- 
instalowac tyle kopii ile potrze- 
ba, niz za kilkadziesiajt milionöw 
kupic pie^-szesC kopii. Gorsza 
sytuacja pojawia sie w grach. 
Firmy typu IPS czy X-Land ustala- 
ja. tak niskie, w poröwnaniu do 




sztuje kilka tysi'ecy dolaröw, a i 
takie bywaja, zlamanie go sie 
oplaca. Jezeli sie jednak nie 
oplaca, wtedy zwykle bierze sie 
10 procent ceny. 

Ile trafia ci sie^ takich 
zamöwieh? 

To zalezy, gdyz zwykle przy- 
chodza. one falami. Czasami jest 
wiecej niz möge... ^ 

A czy odnosisz wrazenie. 



zachodnich, ceny, ze niekiedy 
bardziej oplaca sie kupic pro- 
gram legalnie, z instrukcja. i ba- 
jerami, niz zaplaciC na gieldzie 
200.000zf za nagranie dyskie- 
tek. 

A czy wszystko co ta- 
miesz idzie automatycznie 
na gielde? 

Czasami jest tak, ze klient 
möwi 'To wyszlo ode mnie, nie 
chce tego pusxic dalej" i wtedy 
program oczywiscie nie dostaje 




sie na Grzybowska.. No chyba, 
ze ktos sie wlamie do mojego 
komputera — czytaj möj brat. 
Niebezpieczna bestia z niego, 
juz dwa hasla mi rozwalil... 

Czy brat tez lamie? 

Jest jeszcze za mfody na to, 
ma teraz 12 lat, ale sa.dza.c z 
czasu, ktöry spedza nad Ami- 
ga.... 




Teraz troch^ inaczej. Czy 
napisales kiedys wirusa? 

Tak, byl to Microelephant V3. 
Postawilem sobie za zadanie na- 
pisanie takiego wirusa, ktöry uzy- 
wa prawie tylko instrukcji MOV. 
Potem ulepszajem go tworza.c 
kolejno wersje V5 i V4. Przy oka- 
zji dalem mozliwosc panu Mar- 
kowi Sellowi do przejechania sie 
po mnie w swoim tekscie dola.- 
czanym do MkS_Vira... 

Czy twöj wirus byl zlosli- 
wy i jak przejawiala si£ 
jego obecnosc w syste- 
mie? 

Nie, to byl bardzo lagodny 
wirus, w poröwnaniu z innymi. 
W imieniny miesia.ca kasowal z 
CMOS-a wszelkie dane o twar- 
dych dyskach, praktycznie odci- 
naja^c je od systemu. Poza tym 
nie wywolywal on zadnych 
skutköw ubocznych. 

Czy pusciies go w swiat? 

Ja nie, ale zrobili to za mnie 
moi koledzy. Pamietam, kiedy^ 
gielda odbywala si^ 1 1 listopa- 
da. Kilka osöb nerwowo walilo 
w swoje komputery pröbujqc 
uruchomic twardyski... 

A möglbys napisac gro- 
zny wirus? 



To zalezy, ale ogölnie mö- 
wia.c tak, jestem w stanie. Regu- 
la jest prosta — krötkie progra- 
my pisze sie szybciej i doklad- 
niej, a ze wirusy powinny byc 
naprawde malych rozmiaröw, 
mozna tarn upakowac bardzo 
duzo pomyslöw, zaröwno nie- 
groznych jak i pustosza.cych oto- 
czenie. 

Odwröcmy nieco temat. 
Czy jestes w stanie 
napisac zabezpieczenie 
nie do zlamania? 

Obecnie wlasnie pisze zabez- 
pieczenie do programu obslugi 
firmy, magazynu, itd., swoja. 
droga. jednego z najlepszych, 
ktöre istnieja. na rynku. Po czesci 
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uniemozliwia ono uruchomienie 
programu na innym kompute- 
rze, niz ten, na ktörym zostal 
program zainstalowany. Korzy- 
stam m. in. z sum kontrolnych 
BIOS-u. Program na poczqtku 
podaje pewne liczby, ktöre na- 
lezy przekazac autorowi. W za- 
mian za nie kupuja.cy otrzymuje 
piec liczb kodu, za ktöre oczywi- 
scie trzba zaptacic. Wazniejsze 
jest jednak zakodowanie pro- 
gramu tak, aby adres firmy, 
ktö ry jest wypisywany na faktu- 
rze, zawsze byf ten sam. To jest 
naprostsze rozwia.zanie, gdyz 
nikt nie ukradnie programu, w 
ktörym nie bedzie mögf tego 
zmienic. 

Czy myslisz, ze ktos to 
kiedys jednak ztamie? 

W Polsce? Raczej nikt. A niko- 
mu z zagranicy nie bedzie sie 
ani chcialo, ani opfacafo lamac 
tego programu. Oczywiscie za- 
wsze jest mozliwosc ziamania 
programu, ale bedzie to na- 
prawde bardzo trudne. 

Dlaczego jestes pewien, 
ze w Polsce nikt tego nie 
ztamie? 

Po prostu, gdy ktos bedzie 
potrzebowaf tego programu, 



rzeczy: pojawit sie nowy, lepszy 
od mojego, Quaid, a po drugie 
skasowafem swöj kod zrödfowy, 
a od nowa pisac go mi sie nie 
chciafo. Pod Windows najepszy 
jest Turbo Debugger. Tarn tez 
zabezpieczenia sa. duzo prost- 
sze. Z tego co wiem, jestem 
chyba jedynym, ktöry famie pro- 
gramy pod Windows w Polsce; 
w kazdym ba.dz razie nie slysza- 
lem jeszcze o nikim, kto to robi 
poza mna... 

Dlaczego akurat te narze^ 
dzia? Czy pröbowafes 
innych? 

Oczywiscie, pröbowafem np. 
Softlce, bardzo chwalonego. 
Jest to moze dobre narzedzie, 
ale za bardzo ingeruje w Sy- 
stem, wprowadza komputer w 
tryb wirtualny emuluja.c 8086, a 
niektöre programy nie lubi'a, jak 
sie je odpala w tym trybie. Nie- 
kiedy uzywam tez... Covoxa. 
Jest on niezasta.piony przy lama- 
niu programöw z donglami in- 
stalowanymi na LPT. Pozwala 
na bardzo fatwe, "na sfuch" 
wylowienie procedury, ktöra 
odwoluje sie do klucza. 

Jaki masz sprz^t w 
domu? 





zglosi sie do mnie... Poza tym 
cena programu bedzie na tyle 
niska, ze nikt normalny nie za- 
pfaci conajmniej drugie tyle za 
tak trudne odbezpieczenie. 

Jakich narz^dzi uzywasz 
do tamania? 

Dia DOS najlepszyjest Quaid 
Analyzer. Wczesniej uzywafem 
tez swojego analizera, ale w 
miedzyczasie zdarzyfy sie dwie 



486DX-50 z Genoa. 7900, 
koprocesorem Weiteka, 200 MB 
dysku. 

200 MB to nie za duzo... 

Do przechowywania danych 
uzywam streamera 250 MB. Jest 
to najwygodniejsze rozwia.za- 
nie, szczegölnie zwazajac na to, 
ze wiekszo^c giefdowdcöw ma 
takie streamery, oraz duzo opro- 
gramowania obecnie przycho- 



dzi na tasiemkach. Wtedy z 
Grzybowskiej przynosi sie do 
domu jedna. taka. kasetke z ca- 
fym softem, jaki pojawif sie 
przez tydzieh... Taka ciekawost- 
ka: niektörzy handlarze nawet 
zsieciowali sie, na NetWare Lite. 

Przejdzmy teraz do cz^sci 
bardziej oficjalnej. Jak 
s^dzisz, co si^ stanie, 
gdy wejdzie w zycie. 
Ustawa? 

Gielda bedzie istniafa dalej, 
ze wzgledu na to, ze tarn sie 
handluje nie tylko programami 
ale tez sprzetem. Tak samo 
beda ludzie sprzedawaö progra- 
my nielegalnie, jak sprzedawali. 
W Polsce nie produkuje sie na 
tyle duzo softu, zeby zaspokoito 
to chfonny rynek. Prawdopo- 
dobnie Ustawa wymusi na pira- 
tach zlecanie pisania oprogra- 
mowania, ktöre bedzie kodowa- 
\o ich dyski. Juz kilka razy byfy 
podejmowane takie pröby, 
przychodzono do mnie w tej 
sprawie. Nawet jezeli pirat be- 
dzie mial nalot policyjny, co jest 
mafo prawdopodobne, nikt nie 
bedzie mu w stanie nie udowo- 
dnic. Odkodowanie takiego cze- 
gos jest prawie niemozliwe; 
trzeba miec duzego farta albo 
znac hasio... Jedno jest pewne, 
znikna. plotki obnizaja.cy sztuez- 
nie ceny. Möwie o szczenia- 
kach, ktörzy kupuja. kilka gier od 
grubych ryb, a potem sprzedaja. 
soft za pöl ceny. 

Czy zgodzitbys si^ z 
takim pogl^dem, ze 
wprowadzenie Ustawy w 
zycie zwielokrotni obroty 
handlarzy gietdowych. 

Mysle, ze beda. takie same. 
Ani sie nie zmiejsza. ani nie 
zwieksza.. 

Wiele osöb möwito mi, ze 
czekaj<| na Ustawy, gdyz 
w momencie, gdy wejdzie 
ona w zycie, podniosq 
odpowiednio ceny. 

Konkurencja zoslanie dalej. 
Wystarczy, ze jedna osoba, 
oczywiscie z tych najwiekszych, 
nie podniesie cen, wtedy wszy- 
scy zostana. na tym co bylo. In- 
aezej moze byc na rynku legal- 
nego oprogramowania. Deale- 
rzy moga. poczuc sie pewniej i 
podniosa. ceny, naganiaja.c tym 
samym coraz wiecej osöb na 
giefde. Ponadto, rozwinie sie 
siec BBS-öw, gdzie bedzie moz- 
na pobierac programy praktycz- 
nie za darmo. 




A czy nie myslisz, ze po 
Ustawie wszystko zejdzie 
do podziemia, ludzie 

zaczna, umawiac si^ na 

telefon? 





Nie bylbym tego taki pewien. 
Wiele jest dziedzin zycia, gdzie 
to, co jest zabronione, wcale 
nie schodzi do podziemia. My- 
sle, ze z handlem nielegalnym 
oprogramowaniem bedzie tak 
samo, podobnie jak na rynku 
käset Video. W moim bloku sa. 
trzy wypozyczalnie käset. Jedna 
jest taka, ktöra ma tylko legalne 
kasety. W innych röwniez sa. fil- 
my legalne, ale opröcz nich nor- 
malnie wystawiane sa. tytufy, 
ktöre nie sa. zastrzezone, nie 
maja. swojego dystrybutora w 
Polsce. Zadna firma nie zaskarzy 
takiej wypozyczalni. Podobnie 
bedzie z programami. 

Sadze jednak, ze po 
wejsciu w zycie Ustawy, 
bedzie podstawa prawna 
do jej zamkni^cia, a 
przynajmniej jej uszczu- 
plenia o gosci sprzedajc)- 
cych Software... 

... chyba, ze zaezna. oni röw- 
nocze^nie sprzedawaC soft le- 
galny, licenejonowany. Wtedy 
nikt ich nie bedzie w stanie 
wyrzucic. Wystarczy, ze sprzeda- 
wany bedzie jeden oryginal, a 
reszta na zakodowanych dys- 
kach. Wtedy bedzie ciezko za- 
mknac takiego goscia. 

I juz na koniec. Czy 
uwazasz, ze tamanie 
programöw wymaga 
duzej inteligencji czy 
wystarczy praktyka? 

Nie chwala.c sie, möge po- 
wiedziec, ze na pewno wyma- 
ga to umyslu analitycznego, ale 
w duzej mierze tez praktyki. Na 
poczatku przydaje sie to pierw- 
sze, potem idzie coraz proSciej. 

Rozmawiali: 

Jacek Grabowski 

i Rafat Wiosna. 
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F-14 FLEET DEFENDER 

Ukohczono juz prace nad 
wersja. beta tego nowego sy- 
mulatora firmy Microprose. Ofi- 
cjalnie zapowiada sie pojawie- 
nie gry na rynku na przefomie 
listopada i grudnia b. r. 

CIVILIZATION 
for WINDOWS 

Milo^niköw klasycznej gry 
Sida Meiera na pewno ucieszy 
wiadomosc, ze juz w grudniu 
powinna ukazac sie jej nowa i 
poprawiona wersja, pracuj^ca 
w srodowisku Windows. Beta 
juz jest w trakcie testöw... 

F-1 1 7A for MAC 

Posiadacze "maköwek" moga. 
juz ostrzyc sobie zeby na wersje 
doskonalego symulatora "niewi- 
dzialnego" samolotu dziafaj^ca. 
na ich komputerach. Testy beta 
w toku, a ostateczna wersja uka- 
ze sie prawdopodobnie w gru- 
dniu. 

Z BBS-U MICROPROSE 

Na wiosne 1994 Microprose 
zapowiada ukazanie sie dwöch 
nowych tytulöw: DRAGONSHE- 



$ RED N I O 

i ACROSS the RHINE. Obie 
ry sa. aktualnie w fazie testöw 
fa; dokladna data rynkowej 
remiery jeszcze nie jest znana. 



N O WE 



CAtKIE 



F-1 5 III CD 

Na dysku CD ukazala sie po- 
szerzona wersja jednego z lep- 
szych programöw Microprose, 
symulatora lotu F-1 5 III. Opröcz 
ompletnej gry znanej juz na 
ewno milosnikom z wersji dys- 
kietkowej, na CD-ROM-ie znaj- 
duje sie bogato ilustrowana hi- 
storia samolotu F-1 5, specjalnie 
przygotowane "intro" i doklad- 
ny, animowany podrecznik ko- 
rzystania z radaru i uzbrojenia. 
Zalecana cena w USA — USD 
79,95. Posiadacze wersji dys- 
kietkowej moga. zakupic "Upgra- 
de" za 29,95 USD. 

PIRATES GOLD 

I znöw Sid Meier! Jedna z 
jego gier, "Pirates", doczekala sie 
nowej wersji, ktöra ukazala sie 
na rynku pod nazwa. "Pirates 
Gold". Wersja "Gold" Piratöw 
zostala poprawiona przede 
wszystkim graficznie — obslugu- 
je karty VGA i S-VGA (stara we- 
rsja tylko EGA), dodano tez 
nowe efekty dzwiekowe, anima- 
cje, oraz nowe scenariusze. 
Cena zalecana w USA — USD 
69,95, cena "upgrade'u" — USD 
39,95. Recenzje znajdziecie we- 
wn^trz bieza.cego numeru. 

MICROPROSE 
ZDOBYWA KONSOLE 

Programisci z Microprose'u 
wzieli sie do przepisywania i 
dostosowywania swoich gier do 



WALLS OF ROME 

Ta doskonala gra strategiczna firmy Mindcraft ukazala sie na 
rynku w listopadzie. Temat: Rzym starozytny, forma: plaskorzezba 
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w kamieniu (scianie?), tresc: walka o przetrwanie Imperium. W 
sumie -radocha dla posiadaczy duzej iloS"ci wolnego czasu i 386 z 
1 5 MB na twardzielu oraz Super VGA. Niezfe "intro". 



STRIKER PC 

W nowej symulacji futbolowej firmy Rage Software znalezlismy 
takze akcent polski. Oto skiad naszej reprezentacji: 




1 . Hensic 

2. Swichunchi 

3. Schechech 

4. Zmuda 

5. Rubihh 

6. Widziew 

7. Marchecha 

8. Boniek 



9. 
10. 

11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 



Jak nas widza., tak nas pisza.. 

potrzeb chlonnego rynku kon- 
soli do gier Video. Ukazafa sie 
juz wersja F-1 1 7A dla Nintendo, 
wersja F-1 5 II dla Sega Genesis, 
a takze Super Strike Eagle (F-1 5) 
dla Super NES. Zalecane ceny 
dla rynku amerykahskiego — po 
USD 69,95 kazda. 

MICROPROSE 
vs. MICROSOFT 

Na rynku oprogramowania 
dla Windows znane sa. juz zesta- 
wy gier Microsoftu, ukazuja.ce 

sie pod wspölna. nazwa. "Micro- 
soft Entertainment Pack". Ostat- 
nia. nowoscia. jestjednak "Micro- 
Prose Entertainment Pack for 
Windows", skladaja.cy sie z kilku 
gier zrecznosciowych i logicz- 
nych, oraz dodatkowego pakie- 
tu "Dr. Floyd's Desktop Toys", 
czyli zestawu röznych möwia.- 
cych "zabawek", rozweselaja.- 
cych zycie uzytkownikom Win- 
dows. 

MICROSOFT 
LECI DALEJ 

Niedawno ukazala sie na ryn- 
ku nowa, znacznie poprawiona 
wersja programu firmy Microso- 
ft "Flight Simulator". Nowy sy- 
mulator, oznaczony kolejnym 
numerem 5, zostal zupelnie 
zmodyfikowany od strony gra- 
ficznej; dodano takze nowa. do- 
kumentäre i zmieniono szate 
graficzna. pudefka. "Flight Simu- 
lator 5" wla.czono w sklad no- 



Bydgoscz 
Franiel 
Janecki 
Ryszard 
Wincenty 
Pa lasewski 
Lodz 
Duho 
A poza tym 



wszyscy zdrowi 



wej serii oprogramowania Mi- 
crosoftu, noszcjcej wspölna. na- 
zwe "Microsoft Home". 

SAMOTNOSC 
WE DWOJE 

Nowa wersja gry firmy Info- 
grames "Alone In The Dark" uka- 
zala sie juz na rynku i nosi stara. 
nazwe wzbogacona. o cyferke 
"2". Trudno cos wiecej napisac 
o tej grze, jak tylko to, ze jest po 
prostu wspaniala. Na giefdzie 
warszawskiej kolejka po "Alone 
In The Dark 2" siegala Hali Mi- 
rowskiej! 

IPS ZAPOWIADA... 

W grudniu zasluzona na pol- 
skim rynku gier firma IPS planuje 
wydanie nastepuja.cych tytuföw: 

Electronics Arts: 

Space Hulk, Syndicate, V for 
Victory III, Privateer, Patriot, Ka- 
sparov's Gambit, Ultima Under- 
world II, Harpoon II, Pacific Stri- 
ke, Forgotten Castle, Sea Wolf; 

MicroProse: 

F-1 5 III, Legacy, Task Force 
1 942; 

Sierra On-Line: 

Betrayal at Krondor, Gabriel 
Knight; 

Psygnosis: 

Dracula, Innocent, Hired 
Guns. 

Co cieszy to fakt, ze posröd 
wymienionych tytulöw wieksza 
czesc to nowosci. Powoli wiec 
nadrabiamy nasze opöznienie 
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wzgledem krajöw zachodnich... 

KOLEKCJA KLASYKI 
KOMPUTEROWEJ 

Pod tym hasfem kryje si$ se- 
ria reedycji kilku röznych gier, 
zapocza.tkowana niedawno 

przez IPS. W KKK ukazuja. sie 
takie programy, ktöre juZ byly w 
sprzedazy na polskim rynku, 
lecz zapas ich kopii wyczerpaf 
sie. i zniknety z pöfek sklepo- 
wych. MoZna wprawdzie dysku- 
towac, czy pieknie brzmia.ce sfo- 
wo "klasyka" pasuje do takich 
gier jak np. "Chuck Yeager Air 
Combat". "Klasyka" kojarzy sie. 
przeciez z czyms — wprawdzie 
wciajz aktualnym — lecz bardzo 
starym, natomiast "Yeager" jest 

gra. stosunkowo nowoczesna. i 
tak pochopnie do repertuaru 
klasycznego bysmy jej nie zali- 
czali, lecz tym niemniej inicjaty- 
wa IPS wydaje sie godna uwagi 
i pochwafy. Na grudzieh w serii 
KKK IPS proponuje Powermon- 
ger, Black Crypt, Birds of Prey, 
Indy 500 i Dungeon Master. 

ZR^CZNY MICROSOFT 

Jedna. z nowosci Microsoftu 
jest zestaw gier zrecznoscio- 
wych do Windows, pod nazwa. 
Microsoft Arcade. Pakiet Arcade 
skfada sie z kilku gier znanych 
przede wszystkim z "automa- 
töw", a celem programistöw 
Microsoftu bylo dochowac ab- 
solutnej wiernosci oryginafowi. 
Dlatego tez programy z zesta- 
wu troche smiesza., a troche 



wzruszaja. naiwna. grafika. ro- 
dem z prymitywnych maszynek 
do grania. Okazuje sie jednak, 
ze w Windows wszystko jest 
mozliwe i to, co bezbfednie 
dzialalo na stosunkowo sfabych 
komputerach "automatöw", w 
wersji okienkowej wymaga 386 
i 4 MB RAM, przy zalecanych 8. 
Panta rhei... 

MOZART 

I STRAWINSKI 

W OKNACH 

Ostatnimi czasy firme Micro- 
soft zainteresowafa jak gdyby 
historia muzyki. W serii multime- 
dialnych programöw rozprowa- 
dzanych na pfytach kompakto- 
wych ukazaly sie bowiem dwa 
wspaniale dziela muzyczne: 
"Swieto Wiosny" Strawihskiego i 
"Kwartet Dysonansowy" Mozar- 
ta, opatrzone odpowiednim ko- 
mentarzem w postaci graficzno- 
dzwiekowej bazy danych. Cie- 
kawostkq jest tutaj fakt, ze pro- 
gram -dzieki dokladnemu zinde- 
ksowaniu nagran obu utworöw 
— odtwarza sekwencja po se- 
kwencji nagrania z kompaktu, 
dodaj^c do nich widoczny na 
ekranie komentarz, pozwalaja.cy 
poznac dziefa obu mistrzöw od 
srodka. Pfyty mozna tez odtwa- 
rzac w zwykfym "playerze" CD 
audio. 

ID-ZIEMY DO DOOMU 

Firma Id Software, znana fa- 
nom glöwnie dzieki przebojo- 
wej grze "Wolfenstein 3D" pro- 



TAJEMNICA 
STATU ETKI 

Pierwsza polska gra przygodowa, wzorowana nieco na sierrow- 
skich "Questach", jestjuz odjesieni w sprzedazy. Kryminalna zagad- 
ka, podrywanie pieknych dziewczyn i duzo emocji — to w skröcie 
zawartosc ok. 3 MB programöw i danych, ktöre znajdziemy na 




ZABIERZ 

IHAWIA3 otwör; 



f ZBADAO 



twardym dysku po zainstalowaniu gry. Grafika 320x200 VGA, ste- 
rowanie mysza. i "ikonkowaty" interfejs uzytkownika dopelniajq 
obrazu tego - naszym zdaniem — bardzo udanego programu. 
Generalny dystrybutor — JTT. 



ponuje teraz nowa. gre "Doom", 
podobna. do "Wolfensteina", 
lecz ktörej akcja rozgrywa sie w 
scenerii science-fiction. "Doom 
jest w stosunku do "Wolfenstei- 
na" bardziej skomplikowany 
graficznie, wobec czego wyma- 
ga min. maszyny z procesorem 
386. 

3 D... NARAZ? 

Na jednych z targöw komp 
terowych, odbywaja^cych sie re- 
gularnie w Norymberdze, wiel- 
ka. sensacje wzbudzit pokaz gry 
"Chuck Yeager Air Combat", 
dostosowanej do wspölpracy z 

karta. dzwiekowa. Gravis Ultra 
Sound. Karta ta, dzieki odmien- 
nej konstrukcji, jest w stanie 
generowac dzwiek duzo wy- 
zszej jakosci niz popularny So- 
und Blaster, lecz wymaga to 
specjalnego sterownika progra- 
mowego. Taki sterownik zapre- 




zentowala wfasnie jako jedna z 
pierwszych firma Electronics Arts 
we wspomnianej grze. Glöwna. 
zaleta. Ultra Sound w tym wy- 
padku jest zdolnosc do genero- 
wania efektöw stwarzajqcych 
wrazenie tröjwymiarowosci (3 D 
spatial effect). 

Nowosci wybral, uwagami 
opatrzyl etc., etc. 
In Nowator 




Redakcja poszukuje 
wspötpracowniköw 
i autoröw. 



Recenzje 

Opisy 

Nowosci 



Propozycje, wraz z krötkimi 
pröbkami stylu, prosimy 
kierowac na adres redakcji 



00-739 Warszawa 
ul. St^pinska 22/30 
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Ogölnie möwia.c frekwencja 
byla wysoka, szczegölnie w 
dniu drugim czyli w sobote. 
Tego dnia, w pewnym mome- 
cie, zamkni^to kasy z powodu 
przepelnienia (Carry). 

Jak moglismy sie spodzie- 
wac, z malymi wyja.tkami, nie 
byfo reprezentacji firm produku- 
ja.cych gry komputerowe, nato- 
miast wbrew pozorom gier byfo 
pod dostatkiem i ciut ciut — ale 
u deleröw prezentuja.cych i 
sprzedaja.cych tony (doslownie) 
oprogramowania, ktörzy wysta- 
wiali pelny wachlarz najnow- 
szych tytulöw röznych produ- 
centöw. Wspomnianymi wyja.t- 
kami byly firmy Microprose i 
Starbyte. Ta pierwsza wystawia- 
fa szeroka. oferte oprogramowa- 
nia, t-shirtöw i gadzetöw. Za- 
pewne z powodu bliskosci eks- 
pozycji IBM jedyna. gra., ktöra 
mogla zainteresowac uzytkow- 
niköw Amigi byla nowosc — 
Fl 1 7A. Natomiast pecetowcy 
mogli kupic (albo wygrac w jed- 
nym z konkursöw) np. Pirates 
Gold i inne gry tej firmy. Stoisko 
Starbyte bylo natoimiast tak 
skonstrulowane, ze wci^niecie 
sie tarn graniczyfo z cudem, nie 
möwia.c o przetrwaniu we- 
wna.trz. Od trzynastej (sie!) czte- 
ry razy, co godzine, ze specjal- 
nego podestu organizowano 
publiczne rozrzucanie dyskietek, 
gier, balniköw i inszych gadze- 
töw. My jednak nie nie zfapali- 
smy. I na tym wfaseiwie kohezy 



sie swiat niebieski (kompatybil- 
), gdyz reszta, czyli ok. 90% 
stawcöw, to zdecydowani 
ni C z kaezuszka.. 
r Najbardziej promowana. rze- 
cza. na stoisku Commodore byla 
Amiga CD32 (niektörzy pisza. 
CD A 32). Ustawione zostalo po- 
nad dwadziescia stanowisk, 
dzie mlodzi entuzjasci kompu- 
ryzaeji mogli katowac jedna. z 
kilku gier, ktöre Commodore 
dola.cza do tej maszynki. Swoja. 
droga. zastanawiaja.ee jest to, ile 
czasu mozna spedzic graja.c w 
jedno i to samo... Dia wapnia- 
köw co godzine na wielkim 
ekranie zlozonym z 16 monito- 
röw, organizowano röznorakie 
pokazy. Promowano m. in. pro- 
gram Scala MM300, majqcy sil- 
nego konkurelta — pakiet Me- 
diaPoint, oraz Amige CD32. z 



ktörej Commodore MUSI byc 
dumny, gdyz jezeli sprzedaz nie 
pöjdzie tak, jak zaplanowano, 
cala nasz niebiesko-czerwony 
brat b^dzie musial przejsc na 
Kuroniöwke. Miedzy pokazami 
czterech szczesliwcöw, ktörzy 
mieli farta dopchac sie tarn, 
gdzie trzeba, moglo rozgrywac 
niekohcza.ee sie batalie na jed- 
nej z plansz gry Pinball Fanta- 
sies. Kazdy zawodnik mial przy- 
dzielona. swoja cze^c wspomnia- 
nego wielkiego ekranu, co zde- 
cydowanie podnosilo uroki gier- 
cowania... Od strony oprogra- 
mowania, CD32 nie wygla.da 
jeszcze tak atrakcyjnie, doliczyli- 
smy sie zaledwie os"miu tytulöw 
pfyt CD-ROM z grami, oferowa- 
nych w chwili obecnej. Mimo 
chwilowego zastoju, wszyscy z 
lewa i prawa zapowiadaja. coraz 
to nowe gierki na ten komputer 
(?), ktöre maja. byc wypuszezo- 
ne przed Swietami Bozego Na- 
rodzenia. Dia przykladu firma 
Team 1 7 przeszla prawie wy- 
la.cznie na produkcje oprogra- 
mowania dla CD32 i posrednio 
dla AI 200/4000. 
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WDNIACH 5 DO 7 
LISTOPADA W KO- 
LON II (NIEMCY) 
ODBYtY SIE. TAR- 
C\ COMPUTER93. 
ZOSTAtY ONE 

ZOR6ANIZOWA- 
NE PRZEZ FIRME. 
COMMOD ORE, 
TAK WIE.C GlÖW- 
NIE WYSTAWIANO 

SPRZI=T KOMPU- 

TEROWY I OPRO- 
6RAMOWANI E 
DLA AMIGI, ALE 
TEZ NIE TYLKO, 
DLA PRZYKLADU 
OBECNY BYt 

KONCERN IBM, 

PREZENTUJACY 

SWÖJ NAJNOW- 
$ZY PRODUKT — 
OS/2 2.1 ORAZ 
NO WA MASKOT- 
KE. — RÖZOWA 
PANTER^. 



W ofercie sprzedawcöw nieza- 
leznych mozna byfo znalezc wiele 
gier, zaröwno dla Amigi jak i dla 
pecetöw. Hitem byfa gra Fron- 
tier — Elite II, ktöraj obowia.zko 
wo wynosif co dziesia.ty uczestnik 
imprezy. Z tego co wystawiano, 
mozna wysnuc wniosek, ze przy- 
szloscia. gier sa. male, opalizujace 
kra.zki — pfytki kompaktowe. 
Glöwnym tego powodem jest nie 
opfacalnosc skopiowania takiej gry 
nagranej na CD-ROM. Przy okazji 
ceny gier "na kompakcie" niewiele 

przewyzszaja. ceny gier tradycyj- 
nych — przykfadem mogfa byc 
gra Dune, ktörej cena wynosifa 
60 DM, czyli dokladnie tyle samo 
ile cena wpomnianego Frontiera, 
oczywiscie na dysketce. Oferowa- 
no tez duza. liczbe kompaktöw z 



oprogramowaniem Shareware, 
ale tez np. kompakty z animacjami 
lub skaningami rozneglizowanych 
niewiast. Niewiadomo czemu "po- 
szly" one juz pierwszego dnia 
Ogölnie möwiac "bez cederom 







jak bez protezy" i na nastepnych 
targach posiadanie takowego 
urzcjdzenia bedzie sprawdzane juz 
przy wejsciu. Przy okazji ceny od- 
twarzaczy spadfy na zbity laser, i 
ksztaltuja) sie na poziomie 1 50 DM 
dla Amigi (A570 do Amigi 500 — 
szly jak woda, lepiej niz piwo w 
targowej kafeterii) oraz 250 DM 
(pakiet CD-ROM Upgrade dla pe 
ceta). 

Odmieniec — Sega — tez 
mia! swoje stoisko, jednakze 
pierwszego dnia byfo ono prawie 
puste, dopiero w dniu drugim i 
trzecim zapefnifo sie. Sega przezy- 
wa gleboka. depresje od czasu 
wypuszczenia Amigi CD32, ktöra 
nie dose, ze jest tahsza (cena 550 
DM) od systemu Sega MegaDrive 
z kompaktem, to takze ma pod- 
pore w postaci tysiecy progra- 
möw na dyskietkach. 

Nafogowi graeze mogli odpo- 
cza.c w sali projekcyjnej zorgani- 
zowanej na jednym ze stoisk. 
Przy okazji mozna byfo ogfuch- 
na.c, gdyz organizatorzy zdecydo- 
wali sie dawac sygnafy dzwieko- 
we o takiej gfosnosci, zeby na 
stoisko mozna byfo trafic z zawia.- 
zanymi oczami nawet z drugiego 
kohea sali. 

Podsumowuja.c, targi COM- 
PUTER'93 byfy udane, z punktu 
widzenia konsumenta. Ceny spa- 
dfy na tyle, ze sprzet coraz bar- 
dziej staje sie "dla mas", a nasi 
celnicy sa. tak mili, ze nawet nie 
sprawdzaja. na granicy. Z niecier- 
pliwoscia. czekamy na rok nastep- 
ny... 

(jrme) 
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Jak 

nazywa 

si"s i w 
jakiej 

stacji 

telewizyj- 

nej wy- 

stepuje 

facet z 

ekranu nr 

1? (2 pkt) 








2. Z jakiego filmu 
pochodzi stworek z 
tcj sympatyczna. 
mordkcj (ekran nr 
2) i kto grat w nim 
gtöwna. role^ ludzka.? 
(2 pkt) 










■b 




7. Jak nazywa sie 
cztowiek przed- 
stawiony na 
ekranie nr 7 i 

jakcj funkcje 
petni w swoim 
kraju? (2 pkt) 



3. Podaj nazw^ 
druzyny pitkar- 
skiej, ktörej 
zawodnik przed- 
stawiony jest na 
ekranie nr 3 (w 
czerwonej ko- 
szulce). (1 pkt) 





l 








. Z teledysku 
jakiego zespo- 
tu pochodzi 

scenka na 

ekranie nr 5 i 

jaki tytul 

nosi utwör 

ilustrowany 
tym teledy- 
skiem? 
(2 pkt) 



4.W 
jakim 
jezyku 
rozmawiaja. ze sobcj 
postacie z ekranu 
r 4? (1 pkt) 



6. 



Jak nazywaja. s'iq 
(imie^ i nazwisko 
kazdej z nich) po- 
stacie przedstawio- 
ne na ekranie nr 6? 
(1 pkt) 



Proponujemy Warn konkurs jakiego jeszcze 
nie byto. Co miesia.c prezentowac bedziemy 
siedem pytari, kazde okraszone ztapanym 
"ekranem". Ekrany beda. tapane z telewizji 
satelitarnej, choc pytania bedziemy starali sie 
tak dobierac, by mogli odgadricjc je takze ci z 
Was, ktörzy dostepu do "satelity" czy "kablöw- 
ki" nie posiadaja. Kazde bedzie miato okreslo- 
n<| wartose punktowa.. Wsröd prawidlowych 
odpowiedzi co miesiac rozlosujemy nagrody 
w postaci licencjonowanych gier. Natomiast 
punkty zbierane przez caly rok w tym konkur- 
sie postuza. do utworzenia rankingu mistrzow- 
skiego (cenne nagrody — sprzet komputero- 
wy). (W przypadku röwnej liczby punktöw 
dwöch lub wiecej uczestnikOw o kolejnosci 
zadecyduje dogrywka "na zywo".) 
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PROPONUJEMY WAM ZADANIE NIECO AMBITNIE- 
JSZE NIZ PRZEJSCIE KILKU ETAPÖW STRZELANKI 
CZY NAWET UKONCZENIE SKOMPLIKOWANEJ GRY 
STRATEGICZNEJ. TYM ZADANIEM BEDZIE 
NAPISANIE PROCRAMU KOMPUTEROWEGO ZDOL- 
NEGO DO ROZEGRANIA I, O ILE TO BE.DZIE MOZ- 
UWE, WYGRANIA PARTII GRY LOGICZNEJ O NA- 
STE.PUIACYCH Z AS AD ACH. 



Amiga lub Atari ST. Nalezy do- 
starczyc zaröwno kod zrödfowy 
programu jak i sam program w 
postaci wykonywalnej. Nie sta- 
wiamy zadnych specjalnych 




Gra odbywa sie na 10-polo- 
wej planszy przedstawionej na 
rysunku, na ktörej znajduja. sie 
trzy piony. Przeznaczona jest dla 
dwöch graczy, ktörzy na zmiane 
wykonuja posuniecia. W jed- 
nym posunieciu gracz moze 
przeniesc dowolnie . wybrany 
pion na wybrane przez siebie 
pole, ale tylko w kierunku wska- 
zanym strzafka. czyli na lewo od 
pola wyjsciowego. Mozna zaj- 
mowaC pola, na ktörych juz 
znajduje sie jeden lub dwa po- 
zostale piony. Po osi^gnieciu 
pola oznaczonego litera. "a" pio- 
ny dalej nie przemieszczaja. sie. 
Wygrywa ten, kto jako ostatni 
zajmie pole "a". 

Program powinien zostac 
napisany w Turbo Pascalu lub C 
(C++) na komputer IBM PC, 




1994 (decyduje data stempla 
pocztowego). W lutym rozegra- 
my w redakcji turniej i ocenimy 
programy; zas w numerze mar- 
cowym (a najpözniej kwietnio- 
wym) nalezy sie spodziewac 
rozstrzygniecia konkursu. Naj- 
lepsze programy (poza chwafa. i 
nagrodami dla autoröw) beda. 
rozprowadzane przez nasze 
wydawnictwo jako Shareware. 

Andrzej Majkowski 




wymagari odnosnie grafiki czy 
interfejsu uzytkownika, jednak 
przy ocenie, przy takiej samej 
skutecznosci dwöch progra- 
möw (w redakcji zostanie roze- 
grany turniej), beda. decydowaC 
opröcz oceny algorytmu takze 
walory estetyczne i funkcjonal- 
ne. 

Dla osobniköw (wiek nieo- 
graniczony, ptec dowolna), 
ktörych twörczosc zostanie oce- 
niona najwyzej przez nasze re- 
dakcyjne gremium, przewidzia- 
ne sa. rzecz jasna nagrody. 

Programy nalezy nadsylac na 
adres redakcji do 15 stycznia 




uAmwwe fcoziKöm 

TO f(P3A SKMwic... 
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V. 



^ramy pierwsza edycje Galerii w naszyr. 
pism.^. Prezentowac bedziemy nadsylane przez 
Czytelniköw prace graficzne, wykonane 
dowolna. technike, o calkowicie swobodnej 
tematyce. Moga. to byc obrazy malowane 
tradycyjnie, albo z wykorzystaniem komputera, 
nawet dobrej jakosci prace fotograficzne znajd^ 
swoje miejsce w Galerii. Podstawowym 
warunkiem przyjecia prac do publikacji jest 
zaakceptowanie nastepuj^cych zasad: 

1 . Artysta wysylaja.c prace, za\acza 
oswiadczenie, zejest ich autorem i jedynym 
wlascicielem praw autorskich. 

2. Autor zgadza sie na opublikowanie prac w 
magazynie Gambler nieodpfatnie, jedynie dla 
przyszfej sfawy. 

3. Do nadeslanych prac dof^czona zostanie 
krötka notka informacyjna o autorze, jego 
zainteresowaniach, warsztacie pracy itp. 

4. Wyboru prac dokonuje kolegium redakcyjne 
na podstawie subiektywnej oceny nadeslanych 
materiaföw. 

Dia autoröw najbardziej przebojowych prac 
przewidujemy nagrody-niespodzianki. 




Na otwarcie naszej Galerii 
prezentujemy prace Wojtka 
Bialkowskiego, ucznia szkofy 
sredniej w ßydgoszczy. Wolny od 
nauki czas poswieca prawie w 
cafosci swojej "przyjaciölce" - 
komputerowi Amiga 3000. 

Pasjonuje sie problemami technik 
multimedialnych, tworzy udane 
komputerowe animacje, niektöre 
z nich mozemy czasami ujrzec na 
"szklanym" ekranie. Prawdziwy 
komputerowy maniak. 
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